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ACQUISITION - thè dawn of a new era, thè most complete 
database System conceived on any microcomputer. Never 
before has such power and versatility been combìned in 
such an easy to use framework. Acquisìtion 1.3 contains 
over 200 enhancements suggested by thè users of 
version1.2! 

LANGUAGE: Acom language allowsthe full exploitation of 
thè Amiga’s and Acquisition’s facilities. With over 200 
commands, thè structure of Acom is very similar to basic 
and allows access to all main database functions and thè 
Amigas special chip set (blitter, sound). 

RELATION AL: Truly relational - infoimation can be 
automatically passed between databases, allowing 
Acquisition to keeptrack and update related information 
acrossmanyfiles. 

MULH-ACCESS: Multiple databases may be opened and 
used simultaneously on screen. 

REPORTING: The full featured report generator allows fully 
customized reports, letters, tables, documents, etc., using 
data selected from many database files. Powerful report 
formatting commands are included. 

GRAPHICS: Customized graphics ‘backdrops’ allow thè 
user to present data in a very friendly way. Any I.F.F. format 
picture may be used as a background to your data. All 
database screens may be Ioaded and modified in paint 
packages like Deluxe Paint (tm). 

VARIARLE LENGTH RELDS: All Acquisition’s fieids are 
dynamic in size, and will expand automatically to accept as 
much data (sound, graphics, documents) as is entered. All 
fieids may be moved and re-sized at any time. 

TEXT EDfTOR: The powerful text editor is available in 
EVERY field. Data can be CUT. COPIED and PASTED 
between fieids. databases and other software packages 
(Scribble. Analyze) using thè clipboard device. 
APPUCATÌONS GEhCRATOR: Complex applications 
can be set up by virtue of Acquisition's user friendly 
versatility: Invoiang, Maiishot, Spreadsheet, Stock control, 
Personal records, Reai Estate. Security, Travel agents, 
Membership subscriptions, Graphic artists, Financial 
modelling, and Many, Many more. 


USER FRIENDLY - Mouse, Icons, Windows. Requesters 
FLEXIBLE - Add, Dolete, Edit fieids and data. 

GRAPHICAL - Backdrops, Pictures, Icons. Graphs 
SOUNDS - Speech, Sampied sound. 

POWERFUL - Calculated fieids, Acom Programs attachec 
to icons. 

PROGRAMMARLE - Language has over 200 commands 
RELATIONAL - Links between files 1 to N: N to M; unK^rxjn 
VERY FAST • Even faster than popolar memory based Systems 
AOAPTARLE - Configurale for largo memory and hard dsk. 
TRUSTING - NO COPY PROTECTION optKXi. 

TUTORIAL - 200 page novice guide available. 

EXAMPLES - Comprehensive examples disk suppied 
COMPLETE - 350 page reference manual suppked 
IMPRESSIVE - Language allows animation of graphcs 
PASSWORD - Password protection through thè language 

SPECIFCATION 

Maximum field size... 10 Megabytes 
Maximum no. of fieids to a record... 10,000,000 
Maximum no. of records to a file... 100,000,000 
Maximumsiz6ofafile...1 Gigabyte 
Maximum levei of sorts... 65,000 
Maximum levei of selection criteria... 65,000 
Maximum number of files in a System... unkmted 
Maximum no. of paths attached to one file... unfcrmted 
Data types: alpha/numeric, date, time, logcal 
Field formats: standard IFF picture. sound. 

Database language functions... over 200 

System requirements: Amiga with at least 512K 
RAM and 2 floppy disk drives or a hard dek. 



1.2 users phone now for update details 


Dìstributed in Australia by: 
COMMODORE AUSTRALIA 
67 Mars Road, Lane Cove 
New South Wales 2066, Australia 

Distributed in thè USA by : 
HAITEX RESOURCES 
208 Carrollton Park • Suite 1207 
Carrollton, Texas 75006 
(214)241-8030 


""TAURUS 



Taurus House, 3 Bridge Street, Guildford 
Surrey GUI 4RY. Telephone: Guildford +44 (0483) 579399. 

Fax: +44(0483) 301030. 

AMIGA is a trade mark of Commodore Business Machines 



























AMIGA 500: IL COMPUTER 
CHE REALIZZA I DESIDERI 
DI TUnA LA FAMIGUA. 


VOLTA MOINA. 
MSSA AD AMIGA 500. 
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Amiga 500 è in grado di soddisfare i desideri di tutta la famiglia. E perfetto per il papà: gli 
permette di combinare testi ed elementi grafici ed è in grado di generare sequenze anima¬ 
te, con 4096 colori in alta definizione, alla velocità di un normale fotogramma cinemato¬ 
grafico. È quello che ci vuole per la mamma o per chi, in famiglia, ama la musica: lavora in 
stereofonia su 4 canali indipendenti, può interfacciarsi con sistemi Hi-Fi e sintetizzatori ad 
alta qualità ed è in grado di riprodurre qualunque tipo di suono. E l'ideale per chi cerca un 
compagno di svaghi, perché i suoi giochi sono tutti nuovi e sempre più divertenti. 

Con Amiga 500 utilizzare il computer sarà un piacere per tutta la famiglia. 
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AMIGA 500: 

IL REGALO PIU’BELLO CHE C’E; 



Dalla Commodore, uno grande occasione do cogliere subito perché limitato nel tempo: 
Amiga 500, il computer più moderno al prezzo più competitivo. Alle sue non comuni capa¬ 
cità grafiche e sonore unisce la massima facilità di utilizzo, dovuta al rivoluzionario siste¬ 
ma interattivo uomo-macchina. E l’offerta Amiga 500 include anche il MODULATORE 
A 520, lo SCRIGNO DEL SOFTWARE e tutto quello che serve per poterlo utilizzare subito. 
Il modulatore consente il collegamento con ogni normale TV; lo scrigno del software è co¬ 
stituito da un pacchetto di 20 programmi comprendenti: un eccezionale foglio elettronico, 
un potentissimo data base che può gestire dati ed immagini, una serie di programmi scien¬ 
tifici, scolastici, di varia utilità e giochi, tutti nuovissimi e divertenti. 

Acquista i prodotti Commodore nei Commodore Point della tua città. 
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Gli artìcoli pubblicati in enigma 
sono protetti in conformità alle 
leggi sui diritti d'autore. 

La riproduzione, ristampa, tra¬ 
duzione e memorizzazione sono 
permesse solo con espressa au¬ 
torizzazione della casa Editrice. 
Non si assume nessuna respon¬ 
sabilità per eventuali errori od 
omissioni di qualsiasi tipo. 
ENIGMA è un periodico indipen¬ 
dente non connesso in alcun 
modo con la COMMODORE BUSI¬ 
NESS MACCHINES ine. né con la 
COMMODORE Italiana S.p.a. pet, 
CBM, VIC20, C64, C.128 e AMIGA, 
sono marchi registrati dalla 
COMMODORE BUSINESS MACCHI¬ 
NES. MACINTOSH è un marchio 
della APPLE, IBMPC, XT, AT, sono 
marchi registrati dalla Interna¬ 
tional BUSINESS MACHINES. 

I contributi editoriali anche se 
non pubblicati non vengono re- 
stituti. 



lo foto dì copertino è di 
Corto Prondoni 


U n flagello di proporzioni ormai immani sta decimando milioni 
di dischetti. Il fenomeno è mondiale. L'infezione è partita dal¬ 
la Svizzera, asettica terra di ordine ed igene, ed è dilagata su 
tutto l'orbe attraverso un'inesorabile sistema di «portatori». Ma 
fortunatamente la scienza informatica ha tempi di difesa più brevi 
di quella medica nell'organizzarsi: una «società» olandese infatti, 
la RANDOM ACCESS, costituita da tre giovanissimi, ma precoci soci, 
ha messo a punto l'antidoto. L'anti virus è di pubblico dominio ed 
ENIGMA lo ha inserito, per chi ancora non si fosse immunizzato 
per proprio conto, nel dischetto allegato. Auguri per una pronta 
guarigione, allora! 

Una volta tornati in salute, potrete, già da questo numero, comin¬ 
ciare a prendere confidenza col vostro AMIGA esercitandovi con 
la prima lezione del corso per principianti che troverete fra le pa¬ 
gine della rivista. Continuano inoltre i corsi didattici sull'appren¬ 
dimento dei linguaggi: questa è la volta del MODULA 2. Il «C» ver¬ 
rà ripreso in seguito. 

Vi introdurremo da subito alle tecniche di programmazione e al 
WORKBENCH. 

Le lettere, lusinghiere e non, che abbiamo ricevuto, ci sono servi¬ 
te e ci serviranno. Non smettete di interessarci a noi, perché noi 
ci stiamo interessando a voi, seguiamo i vostri consigli. Interes¬ 
sante ci è sembrata la proposta di un lettore di aprire una «rubrica 
lettori» destinata a formare una sorta di circolo privato per gli utenti 
fra le colonne di ENIGMA, per lo scambio e il confronto. Se le sot¬ 
toscrizioni si faranno numerose attiveremo il progetto. 

Insomma l'ambizione di questa testata è quella di costituirsi come 
un prodotto sempre più aderente alle vere necessità del pubblico 
a cui si rivolge, per esaudirlo nella sua sete di informazione tecni¬ 
ca, con il proposito di offrire anche un supporto grafico e testuale 
acconcio. 

Concludiamo con un annuncio importante, degno di arrivare per 
ultimo: gran messe di software nuovo ed originale sta rompendo 
i patri! confini. Saremo alla frontiera ad accoglierlo in pompa ma¬ 
gna. Pirateria, ultimo atto? 

















Spettabile Redazione, 
raccogliendo l'invito pubblicato nel¬ 
l'editoriale di pagina 6 nel primo nu¬ 
mero di ENIGMA. Vi scrivo e mi pre¬ 
sento. Sono un felice possessore e ap¬ 
passionato utente dell'Amiga 500, e 
mi chiamo Angelo de iovanna. in¬ 
tendo, con la presente, porvi i miei 
auguri più vivi per un brillante avve¬ 
nire quale testata specialistica nel 
settore informatico, e congratularmi 
con voi per l'impaginazione e orien¬ 
tamento imposti alla rivista. Final¬ 
mente una rivista dedicata all'Amiga, 
come già da molto tempo accade per 
macchine come Apple e Atari ST. 
Questi non sono i soliti ed ovvi com¬ 
plimenti di prassi, ma i risultati di esa¬ 
mi e paragoni con altre (e non specia¬ 
listiche) riviste del settore, di cui so¬ 
no acquirente e lettore. 

Per tornare all'argomento (l'Amiga), 
vorrei porvi dei quesiti che, forse, so¬ 
no propri e nell'animo d'ogni utente 
di questo splendido gioiello, tenen¬ 
do presente che sono un affeziona¬ 
to utente Commodore da anni con 
macchine come vie 20 e C 64. 

1 — È mai possibile che in Italia non 
si possa trovare bibliografia specifi¬ 
ca per l'Amiga, dovendo ricorrere a 
quella in lingua inglese, contraria¬ 
mente a quanto, mi risulta, accada in 
Francia e Germania? Tengo a dire che 
credo fermamente che è forse la 
mancanza di una chiara e linguistica- 
mente corretta letteratura specifica 
che penalizza l'uscita di software ita¬ 
liano ed in italiano, penalizzando an¬ 
che l'espandersi di questa macchina, 
e nel settore ufficio che in quello 
commerciale, dove ha tutte le carte 
in regola per dar punti ai vari IBM XT 
e AT (Cloni 0 no). 

È risaputo che non tutti gli utenti di 
PC hanno il dono della conoscenza 
delle lingue estere, me compreso. 

Angelo De iovanna 
Cremona 


Innanzitutto vogliamo scusarci di non 
aver potuto pubblicare tutta la sua inte¬ 


ressante lettera, per motivi di spazio. 
Concordiamo che non esiste una biblio¬ 
grafia specifica sufficiente per l'Amiga. 
Comunque qualcosa già esiste. 

La JACKSON ha recentemente pubblica¬ 
to «IL MANUALE DI AMICA» di A. Biagarini. 
La IHT sta preparando una collana di libri 
per l'Amiga: «IL MANUALE DELL'AMICA- 
DOS», «L'AMICA» e «PROGRAMMARE L'AMI¬ 
CA» volume I e II. 

Non riteniamo che sia da rintracciare nel¬ 
la scarsa qualità (e quantità) di bibliogra¬ 
fie; la causa della mancata affermazione 
dei computer Amiga nei settori profes¬ 
sionali, e nemmeno nella carenza di pac¬ 
chetti software professionali perché di 
fatto ne esistono tantissime, la colpa è 
forse dei rivenditori che non hanno sapu¬ 
to dare del valore aggiunto alle loro ven¬ 
dite, scegliendo altre vie per fare 
fatturato. ■ 


Sono un entusiasta Amigo 500-ista 
compro e divoro aicune tra ie più no¬ 
te riviste di informatica ed ho acqui¬ 
stato anche ia vosta. 

Ritengo che come prima edizione sia 
vaiida per ia sua piccola area dedica¬ 
ta alla pubblicità, per l'abbinamento 
del vari articoli con altrettanti spazi 
grafici per la corretta e semplice spie¬ 
gazione dei programmi trattati e per 
la felice idea di abbinare un disco di 
programmi assolutamente non pro¬ 
tetti e di facile uso. 

Passando ad esaminare i difetti, che 
sicuramente sono i meno graditi, ma 
i più attesi, ritengo che dovrebbe es¬ 
sere dedicato uno spazio (2 pag.) ai 
primi passi, cioè per quelli che di 
computer non ne sanno niente, 
inoltre uno spazio dedicato alla re¬ 
censione di libri 0 manuali per l'uso 
di questo specifico computer credo 
farebbe piacere a molti per farsi una 
idea su cosa è reperibile sul mercato 


al momento. 

Credo comunque che se continuere¬ 
te ad avere la stessa varietà di articoli 
e la continuità nelle vostre edizioni 
sarò ben lieto di leggervi. 

Passando a qualcosa di più concreto 
vorrei, in riferimento al vostro an¬ 
nuncio, avere informazioni più det¬ 
tagliate riguardo l'abbonamento al¬ 
la vostra rivista Enigma, 
in particolare: 

Forma di abbonamento (semestrale 
0 mensile) 

Costo dell'abbonamento nelle diver¬ 
se forme 

Forme di pagamento dell'abbona¬ 
mento 

(Vaglia postale o Tramite Bollettino). 
Sicuro dell'attenzione che certamen¬ 
te darete alla mia lettera aspetto con 
ansia e pazienza una risposta. 

Colgo l'occasione per elogiare il vo¬ 
stro lavoro nel campo dell'editoria e 
per porgere I miei più cordiali e di¬ 
stinti saluti. 

E. Grosso 
Vicenza 


Caro Enrico Enzo, se a te l'entusiasmo non 
fa difetto, anche noi ne abbiamo in buo¬ 
na quantità. Per questo ci siamo presi cu¬ 
ra di pubblicarti e risponderti. Del resto 
la tua lettera sembra proprio la voce so¬ 
lista di un coro di questioni comuni a mol¬ 
ti lettori che ci hanno scritto e telefona¬ 
to. Ed ecco subito a tono, il controcanto: 
Se hai conservato speranza e fiducia ac¬ 
quistando anche questo secondo nume¬ 
ro, ti accorgerai di essere stato esaudito 
nel desiderio: il corso è cominciato, e pro¬ 
seguirà costante per una lunga serie di 
numeri. Per quanto riguarda le recensio¬ 
ni, già in ENIGMA n° 1. si era dedicata una 
specifica rubrica (library) sull'uso della 
macchina. Ma forse tu ti riferisci alle re¬ 
censioni di programmi? In questo caso, 
ancora una volta la fedeltà di potrebbe 
premiare. LOGISTIX e sono ansiosi di farsi 
conoscere fra le pagine della rivista. Infi¬ 
ne, saprai tutto suH'abbonamento nella 
pagina appositamente dedicata. Sfoglia 
e vedrai. Buona lettura. 
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-c acquistato oggi ia vostra rivista e 
a trovo discretamente buona. 
Cerne computer grafico, vi scrivo nel 
caso vi serva qualcuno che vi faccia 
i disegni o le animazioni per II vostro 
disk. 

A questo proposito allego 3 (tre) disk 
dimostrativi con l'avvertenza di non 
pubblicarli senza il mio consenso e 
dietro pagamento da decidersi. 

Vi informo inoltre che sono in grado 
di farvi animazioni, disegni a 4096 C. 
e prossimamente anche animazioni 
tipo Juggler!!! 

I disegni allegati sono di alcuni mesi 
fa. ora riesco a produrre super dise¬ 
gni tipo le demo del ray-tracer, non 
so se mi spiego! 

A questo proposito ho pronto uno 
show stupendo che vi invierò sola¬ 
mente dietro assicurazione di pubbli¬ 
cazione, 0 eventuale accordo di col¬ 
laborazione anche saltuaria. 

Vi ricordo che I miei disegni sono pro¬ 
tetti dal copyright, e pertanto prima 
di essere usati e preferibile prende¬ 
re un accordo tra di noi, vi ringrazio. 
Allegati 3 disk dimostrativi, più un 
disk vuoto della nostra rivista non re¬ 
gistrato da ritornare al più presto, 
grazie!!! 

P.S. 15.000 lire per il solo giornale so¬ 
no veramente esagerate, vi pare?? 

MCM STUDIO 
(Brescia) 


Abbiamo letto oggi la tua lettera, e la tro¬ 
viamo appena sufficiente. 

Non è tanto la forma letteraria (la terza 
persona singolare del verbo ESSERE vuo¬ 
le l'accento: si vede che «l'effetto Celen- 
tano sta producendo i suoi effetti) che ci 
induce ad un tale giudizio di merito. Più 
che lo stile infatti, il contenuto della tua 
missiva ha abbondantemente oltrepassa¬ 
to le soglie della tolleranza. 

Alcuni passi paiono un tantinello traco¬ 
tanti: non si compra più niente a scatola 
chiusa, oggidì...se sei seriamente intenzio¬ 
nato a collaborare con noi, dovrai riflet- 
tee di più sul significato del termine. La¬ 
vorare insieme? Molto volentieri! Natural¬ 
mente senza «assicurazione di pubblica¬ 
zione». 

Ora che sei stato senz'altro soddisfatto 
e rimborsato per «l'onta ricevuta» di un 
dischetto (comprensibilmente) difettoso 
(in caso contrario, la tua sottile e sarca¬ 
stica collera dovrai riversarla sulle poste 
italiane), dobbiamo renderti doverosa¬ 
mente nota una «curiosa» coincidenza. 

I tuoi grafici sono interessanti, ma i pro¬ 
grammi che li gestiscono hanno sentore 
di déjà vu. Quanto ricordano da vicino cer¬ 
ti elaborati di tale Paul A. Biondo (mai sen¬ 
tito nominare?), per esempio: DP slide 
V1.0 «POSTED» a COMPUSERVE 
74746,277. del 25/1/1986. Solo una disdi¬ 
cevole coincidenza? 

Allora: spiegato, ti sei spiegato, eccome! 
E noi ci guardiamo bene dall'espropriarti 
dei tuoi «originali» programmi, non solo 
per evitare noie legali (nostro fermo pro¬ 
posito sempre), soprattutto per conser¬ 
vare quella dignità che tu hai pubblica¬ 
mente messo a repentaglio. 

Un distinto «a risentirci» dunque! 


Sono un possessore di un amica 500 
dal luglio 87, per cui forse uno dei pri¬ 
mi ad avere il «500». 

Prima di tutto mi congratulo con voi 
per la vostra rivista, la prima comple¬ 
tamente dedicata all AMiCA. Era ora 
che qualcuno ci pensasse. 

HO letto il primo numero della vostra 
rivista e devo dire che mi è piaciuto: 
buoni articoli, buoni i programmi sul 
disco, ottime recensioni, ma... A mio 
parere ci sono delle cose che devono 
essere calibrate: prima di tutto il 
prezzo. 15000 lire sono troppe anche 
col disco e con l buoni articoli, il prez¬ 
zo medio di una rivista si aggira sulle 
5000 lire, il disco costa circa 5000 li¬ 
re, il software è di dominio pubbli¬ 
co... per cui ci sarebbero almeno 
5000 lire di troppo; in secondo luogo 
ci vorrebbero più articoli suM'amica 
macchina e meno sul «mito» amica 
cioè aiutateci ad usare meglio la mac¬ 
china che abbiamo comprato. 

Dopo i consigli passo alle domande. 
A pagina 8 del suddetto primo nume¬ 
ro le NEWS iniziano con un trafiletto 
sulla Microillusions che parlava di 
programmi di prossima pubblicazio¬ 
ne come «Lands of legends, Dungeon 
contruction set» e della serie «Oue- 
stmasters» penso che siano giochi in 
stile «dungeon & dragons» è vero? 
Potete darmi qualche informazione 
su questi giochi e dove posso procu¬ 
rarmeli? 

Infine nella recensione di barbarian 
alle pagine 41 /42 ci sono tre fotogra¬ 
fie del programma, ma io non le ho 
mal viste. HO una copia ridotta di 
BARBARIAN 0 Che altro è successo? 
Devo dire che ho concluso l'intera av¬ 
ventura (il 100%) ma la mia è una co¬ 
pia pirata. A proposito di pirati è ora 
di finirla con il vittimismo. Non è so¬ 
lo colpa dei pirati se i programmi non 
vendono ma anche colpa dei prezzi 
alti e poi i pirati tra i «loro» program¬ 
mi hanno la migliore produzione di 
software mondiale e a un costo con¬ 
tenuto. Questo non toglie che io per 
primo disapprovo la presenza infe¬ 
stante di tali persone ma i pirati van¬ 
no combattuti dalle case produttri¬ 
ci di programmi: abbassando i prez¬ 
zi e migliorando la distribuzione. Fi¬ 
no a che per comprare un gioco oc¬ 
corrono 100000 lire non penso che i 
pirati possano sparire. 

Vi ringrazio per la pazienza che mi ri¬ 
serverete e vi auguro di giungere al 
100.000.000 numero di ENIGMA. 

A. Cuono 

(Salerno) 


Grazie per le belle parole, Antonio, e lieti 
di esserti piaciuti. Osserveremo i tuoi con¬ 
sigli riguardo le informazioni che ci chie¬ 
di sull'apprendimento d'uso della macchi¬ 
na (già questo numero potrebbe lasciar¬ 
ti fiduciosamente sperare nel manteni¬ 
mento dell'impegno). I giochi che cerchi 
puoi richiederli direttamente a noi, per 
ora, in seguito provvederemo ad allesti¬ 
re un catalogo per la vendita in corrispon¬ 
denza, che pubblicheremo non appena 
pronto. 


Nel prossimo 
numero di Enigma 
presenteremo e 
descriveremo: 
Sculpt 3D della 
Byte By Byte 
Superbase della 
Precision 
Software Deluxe 
Music della 
Elctronic Arts. 

Inoltre 

continueremo le 
nostre rubriche 
didattiche «Primi 
passi», e 
«Tecniche di 
programmazione». 
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SOFTMAILÉ 


SoftMaiJ è Tunica vera 
or 3 anizzazione di vendita per 
corrispondenza di software su 
tutto il t-errit-orio nazionale. 
Infatti, oltre ad offrire tutti i 
prodotti descritti e recensiti 
nelle riviste del settore, 
ScftMajJ ti propone Qualcosa di 
più! la disponibilitù di 
tantissimi programmi importati 
da noi e proposti direttamente 
al pubblico a prezzi verament-e 
convenienti. Sei infcressata a 
programmi di strategia e 
tattieexY Sei un patito del volo? 
Vuoi le vUtimissime novitù USA? 
SoftMaiJ ha per tutti ^o quasi^ 
una risposta positiva! basta 
scriverci o telefonare, e 
scoprirai che SoftMaiI è molto 
di più di quello che ti aspetti! 
SoffMajJ ha il massimo 
assortimenta di «iochi e 
programmi ricreativi, ma non 
ci limitiamo a questo! abbiamo 
un vasto numero di programmi 
«ri per sviluppare nuovi 
talenti e scoprire nuovi 
orizzonti con il proprio 
computer. 

Ecco alcune informazioni utili 
per chi vuole usufruire del 
nostro servizio: è possibile 
effettuare ordini telefonici 
SOLO se si è già clienti, cioè 
se ci avete già fatta almeno un 
ordine scritto in precedenza. 

Dal secondo ordine in poi 
'potrete fare ordini telefonici. 
Se ci avete fatta un ordine ed 
impazzita dal bisogno di sapere 
se e quando vi è stato spedita, 
il nostro servizio on-line vi 
darà ogni informazione 
ESCLUSIVAMENTE di 
POMERIGGIO dalle 14:30 alle 
lò:30. Chi invece non ci 
conosce e desidera ricevere 
informazioni un pà più 
complete^ può chiamare quando 
vuole! il servizio è gratuito. 

Ricordiamo che in ogni 
paccketta spedito c'è semnre 
l'ultimo aggiornamento cne 
sicui'amenta includerà novità e 
offerte imbattibili. 

L'anno nuovo ha già' in serbo 
un'innovazione certamente 
gradita! "le spese di spedizione 
sono gratuita se l'ordine 
supera Lit. 50.000!! 


® SoftMail è un marchio registrato do Lago 


Airball 

Alien Fires 

Amiga Dos Express 

Analytic art 

Arazoks tomb 

Archon 

Archon II 

Arena/Brataccas 

Art oi chess 

Backlash 

Balance of Power 
Ballvhoo 
Barbarians 
BBS-PC 

Bone cruncher 
Bubble bobble 
Bumper stiker maker 
Bureàucracy 
Business card maker 
Challenger 
Crazy cars 
Cruncher factory 
Dark castle (^USA> 

Deep space 

Defender of thè Crown 

Deja vu 

Demoli tion 

DigiPaint 

Dr. Fruit 

Dvnamic Cad 2.3 

Fiud 

Final trap 
Fire power 
Flight simulator II 
Football fortune 
Fright night 
Galileo 
Golden path 
Goldrunner II 
Grid start 
Guild of Thieves 
Hollywood hi jinx 
Impact 

Inaoor sports TUSA]) 

Insanity fight 

International soccer 

Jinxter 

Jump jet 

Kampsgruppe 

Karata 

Karting grand prix 

Kikstart 1.2 

King of Chicago 

King ouest triple pack 

Knight Ore 

L'Amiga <^libro]> 

Leather neck 

Leisure suit Larry 

Leviathan 

LPD Writer 

Lurking horror 


49.000 

b9.000 

45.000 

99.000 

59.000 

29.000 

29.000 

59.000 

35.000 

35.000 

b9.000 

59.000 

45.000 

150.000 

35.000 

35.000 

99.000 

b9.000 

99.000 

13.000 

29.000 

13.000 

49.000 

45.000 

59.000 

b9.0OO 

13.000 

99.000 

13.000 

500.000 

25.000 

13.000 

49.000 

99.000 

49.000 

39.000 

99.000 

35.000 

39.000 

13.000 

45.000 

09.000 

29.000 

59.000 

45.000 

39.000 

45.000 

29.000 

39.000 

25.000 

13.000 

35.000 

Telef. 

49.000 

35.000 

b4.00O 

39.000 

69.000 

39.000 

169.000 

49.000 


MaxiComm 

39.000 

Mercenary 

49.000 

Moebius 

49.000 

Moonmist 

59.000 

Ninja mission 
Obliterator 

25.000 

45.000 

Ogre 

Phalanx 

49.000 

13.000 

Phantasie 111 

49.000 

Power pack 

35.000 

Power play 

ProWrite 

39.000 

179.000 

Roadwar 2000 

69.000 

Roadwar Europa 

59.000 

S.D.I. 

59.000 

Scenery disk 07 

45.000 

Scenery disk 11 

45.000 

Shadowgate 

49.000 

Silent Service 

59.000 

Sinbad 

59.000 

Skyfight 

27.500 

Slaygon 

49.000 

Space battle 

13.000 

Space ranger 

Star fleet 1 

25.000 

39.000 

Stargli der 

Stationf all 

45.000 

59.000 

Sur«ieon 

99.000 

Tass times in Tonetown 45.000 

Terror Max 

39.000 

Terrorpods 

49.000 

Thai boxing 

The Faery Tale 

13.000 

39.000 

The Pawn 

45.000 

Time bandit 

39.000 

TV Text 

149.000 

Ultima III 

59.000 

Ultima IV 

59.000 

Uninvited 

59.000 

Vader 

13.000 

Videoscape 3D 

299.000 

VizaWrite Desktop 

159.000 

Western games 

39.000 

Winter olympiad '83 

35.000 

X35 

13.000 

ACCESSORI 

Disk drive esterno 

299.000 

Joystick TAC 5 

39.000 

Mouse House 

20.000 

Mouse Mat 

22.500 


Vogliamo inoltre sottolineare ai 
lett-ori di ENIGMA che tutti i 
prodotti da noi distribuiti sono 
rigorosament-e oriftinali. 

E' anche disponibile un vasto 
assortimento per altri tipi di 
computers. 


BUONO D'ORDINE INVIARE A! LAGO DIV. SOFTMAIL, VIA NAPOLEONA 16, 22100 COMO, TEL. 031-300.174 
DESIDERO RICEVERE I SEGUENTI ARTICOLI, PAGHERÒ' AL POSTINO IN CONTRASSEGNO: 

TITOLO DEL PROGRAMMA COMPUTER CASSETTA/DISCO PREZZO 


Per ordini inferiori a Lit. 50.000 sommare le spese postali di Lit. 


4.000 


ORDINE MINIMO LIT. 20.000 
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A cura di Annalisa Seriini 


A vete mai provato a divertirvi con 
un gioco arcade nella tranquillità 
della vostra casa, prima che l'av¬ 
ventura diventi famosa tramite le 
ormai comunissime «coin-op»? Tenetevi 
forte allora, c'é una notizia mozzafiato! 
La FIREBIRD ha recentemente negoziato, 
con una famosa società giapponese pro¬ 
duttrice di giochi arcade, un accordo che 
vi darà la possibilità di giocare, con C64 
e Amiga arcade ancora inediti. 

I primi tre programmi preparati saranno 
editi nella prima parte del 1988. Il presi¬ 
dente della FIREBIRD LICENSEES INC. Mar¬ 
tin Davies, ha inoltre ultimamente men¬ 
zionato un altro progetto chiamato 
«BLACK LAMP». Riguardo a questo nuovo 
soggetto non si sa ancora molto, eccet¬ 
to che lo stile di programmazione usato 
è lo stesso dalla famosa CINEMAWARE. 


L e «stazioni di lavoro», costruite so¬ 
stituendo i chip 68.000 con il più po¬ 
tente 6820 ed altri «ADD-ON» quali 
ad esempio il coprocessore mate 
matico 6881, e schede della COMPUTER 
SYSTEM ASSOCIATES, vendute già da tem¬ 
po in America, sono ora disponibili anche 
in Europa. AMICA CENTER SCOTLAND, 
mette infatti in vendita Amiga 500 com¬ 
pleto di monitor a colori, ram da 1 mega, 
2 drives e sculpt 5D all'esigua somma di 
1.800 sterline! Si può avere invece un 
Amiga 2000 a 3 mega ram plus, 2 mega 
52-blt ram, ed altro ancora per poco me¬ 
no di 10.000 sterline!!!! 

I miglioramenti in prestazione sono però 
fenomenali: 40 volte più veloce di un IBM 
AT e 5 volte più veloce di un VAX 11/780. 
L'AMICA CENTER SCOTLAND offre anche 
un corso d'addestramento per la «modi¬ 
ca» cifra di 250 sterline. 


A rcana, che si è finalmente affac¬ 
ciata al mercato Amiga, presente¬ 
rà a breve una versione a 16-bit 
del fortunato gioco POWER PLAY. 
Immetterà anche sul mercato MARS COP, 
che affida al giocatore II compito di man¬ 
tenere la pace spaziale, avendo a dispo¬ 
sizione una sola navicella da combatti¬ 
mento armata di un missile, un laser, e 
dovendo affrontare Inseguimenti, batta¬ 
glie, ufo ed asteroidi, il tutto con prospet¬ 
tive di promozione. 


B rian MORITARY, per commemora¬ 
re il decimo anniversario dei pro¬ 
grammi originali «ZORK», ha segna¬ 
lato l'uscita di «BEYOND ZORK», un 
gioco di ruoli che sarà in versione C64 e 
Amiga. 

La trama del gioco si svolge intorno alla 
ricerca di una strana e sacra noce di coc¬ 
co che dona particolari poteri al suo pos¬ 
sessore. Il gioco ha un notevole scenario 
e parecchi colpi di scena; il protagonista 
dovrà infatti battersi con alcuni mostri 
e ricostruire una trama ad intarsi, simile 
al «ZORK-PUZZLE». Il resto a voi scoprirlo. 


I l numero di assemblatori Amiga si può 
ancora contare sulle dita di una ma¬ 
no. E' per questo motivo che il prez¬ 
zo della KUMA'S R-SEKA ASSEMLER sa¬ 
rà particolarmente vantaggioso, soprat¬ 
tutto ora, che grazie al ribasso del perio¬ 
do natalizio, è stato portato da 80 a 50 
sterline, in Inghilterra e a $ 69.49 negli Sta¬ 
ti Uniti, Questo programma può genera¬ 
re un codice macchina all'impressionan¬ 
te velocità di 25.000 linee per minuto e 
offre uno «screen editor» con «cut» e «pa¬ 
ste» assieme ad un dissembler «linker» e 
«machine code monitor». Il tutto, in una 
semplice integrazione della struttura di 
comando che vale la pena prendere in 
considerazione se intendete affrontare 
il linguaggio assemblato 68.000. La Kuma, 


offre una vasta gamma di prodotti ATA- 
Rl ST e IBM PC, ha anche da poco annun¬ 
ciato la versione Amiga dell'ormai noto 
foglio elettronico K-SPREAD. 


N el numero scorso avevamo anti¬ 
cipato la recensione di MATHA- 
MATION. Sembra però che gli au¬ 
tori del programma non siano riu¬ 
sciti a trovare un'accordo con la TAURUS, 
che avrebbe dovuto produrlo. Mathama- 
tion, vedrà forse la luce del sole grazie ad 
una società irlandese non ancora nota 
che è riuscita finalmente a trovare un'ac¬ 
cordo con gli autori. 


G ee Bee Air Rally è l'ultimissimo gio¬ 
co Activision, e vi assicuriamo che 
è una bomba; si tratta di correre 
con alcuni aerei su un percorso de¬ 
limitato da bandierine, un po' tipo Pole 
Position: l'effetto globale è stupendo, la 
visione dall'interno della carlinga degli al¬ 
tri concorrenti che sorpassano è resa in 
modo decisamente plastico, e il realismo 
è accentuato dal rombo (stereo) degli ae¬ 
roplani tutt'intorno. Da additare come 
esempio di programmazione su Amiga: la¬ 
vora in multitasking, permette di uscire 
dal gioco e tornare al Workbench pre- 
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mende un tasto, se il disco è protetto in 
scrittura ci chiede se vogliamo salvare i 
records oppure no; questi ed altri piccoli 
particolari rendono onore ai programma- 
.tori Activision. 


T he amica 50o video test flight è 
il nome della recentissima e non me¬ 
no interessante iniziativa della Com¬ 
modore Americana, che ha messo a 
disposizione per i potenziali acquirenti di 
Amiga 500 videocassette VHS dimostra¬ 
tive reperibili gratuitamente presso ogni 
rivenditore Commodore. Un'offerta de¬ 
cisamente allettante per chi è ancora ti¬ 
tubante sulla scelta del computer. Ci au¬ 
guriamo che in futuro l'iniziativa possa 
prender piede anche presso la Commo¬ 
dore italiana. 


F ACC ir è forse la miglior utility per 
Amiga del 1987. Questo programma 
crea un'area di memoria dinamica 
ove raccogliere tutte le informazio¬ 
ni lette dai floppy disk, velocizzando così 
tremendamente la velocità di accesso ai 
files. Provare per credere: si raggiunge la 
velocità della Ram Disk. Chi usa per esem¬ 
pio Superbase benedirà la ASDC Ine. che 
ha «inventato» questa utility 


J UMP DISK, la prima rivista su disco 
per Amiga edita dalla casa america¬ 
na omonima, sarà finalmente dispo¬ 
nibile anche in 1 disegno Italia; Jump 
Disk, ricca di articoli, demo, giochi, recen¬ 
sioni e news sarà importata dalla Free Ti¬ 
me Editions e distribuita presso tutti gli 
USER POINT d'Italia. 


S tudio Magic è il nome di un nuovo 
pacchetto software deila Sunrize In¬ 
dustries per editare suoni campio¬ 
nati e/o IFF e per i dispositivi MIDI. 
Le possibilità di questo programma sono 
notevoiissime, ne ieggerete presto una 
recensione completa. 


i _ na grossa novità per gli «aficiona- 
I I dos» Commodore è giunta ultima¬ 
li mente dagli States. Si tratta di AC- 
CES 64, un pacchetto hardware e 
software, prodotto daila P.P.S. di Denver, 
che permette di utilizzare le periferiche 
dei C64 e 128 direttamente sull'Amiga. 
Così il vecchio drive e «compagna stam¬ 
pante» potranno essere nuovamente uti- 
iizzati (a detta deiia P.P.S.) come se fosse¬ 
ro stati creati appositamente per lui. AC- 
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CES 64 è di facile uso ed installazione, può 
gestire i drives 1541,1571,1581 e la mag¬ 
gior parte delle stampanti per C64 e 128. 
E distribuito in esclusiva per l'Italia dalla 
C.T.O di Bologna e sarà presto disponibi¬ 
le presso tutti i Commodore-Point, 


V i piacerebbe che il vostro Amiga 
suonasse dolci nenie natalizie? 0 
riproducesse suoni e versi strani 
quali il canto di una sirena malata, 
la caduta in picchiata di una mosca in un 
bicchier d'acqua, l'urlo stridulo dell'orca 
marina, il sibilo di un serpente a sonagli, 
0 un'armonico e frizzante clarinetto, un 
divertente violino o ancora un dolce flau¬ 
to? Se questo ed altro volete ascoltar SO¬ 
NY SPECTRUM dovete provare! Sony 
Spectrum, l'ultima produzione della DA- 
TASOUND è un programma musicale 
composto da circa 70 dischi, suddivisi in 
21 gruppi per un totale di 700 suoni. Il 
prezzo oscilla tra i 9 e 16 dollari a secon¬ 
da del disco richiesto. 


P er voi che amate generare ed inven¬ 
tare suoni, SYNTHIA, prodotto dal¬ 
la emblematica «THE OTHER GUYS», 
potrà essere musica per le vostre 
orecchie. Presentata all'Ami-Expo, SYN¬ 
THIA permette di generare strumenti IFF 
per la maggioranza dei pacchetti musica¬ 
li, oppure di modificarli con effetti quali 
highpass, low-pass, band-pass, filtering, 
amplitude modulation, reverb, phasing 
waveshaping e altre opzioni strumenta¬ 
li. Il tutto al competitivo prezzo di 99.99. 


M odula-2 sì sta senza dubbio af¬ 
fermando e i programmatori 
che vogliono convertire applica¬ 
zioni scritte in PASCAL a 
MODULA-2 accoglieranno con piacere 
P2M deila PECAN. Questo programma vi 
toglierà il pensiero di un noioso lavoro, 
convertendo «keywords» a «uppercase» 
e gestendo le differenze di sintassi. In ef¬ 
fetti P2M è un compilatore PASCAL che 
invece di produrre il codice macchina 
«outputs» il codice sorgente MODULA-2 
spaziandolo e correggendolo direttamen¬ 
te dove appropriato. P2M può converti¬ 
re sia TURBO PASCAL che UCSD PASCAL. 


ECIS DEVELOPMENT, specializzata 

A e sviluppata già da tempo nella 
grafica d'animazione (possiamo ri¬ 
cordarvi ANIMATOR, IMACES, 
DRAW e DRAW PLUS, VIDEOSCAPE 3D e 
ART PAK1) Sta ora occupandosi del suo¬ 
no. Primo nella lista il programma SONIX, 
con strumenti sintetizzati. Di recente 
hanno invece lanciato sul mercato AUDIO¬ 
MASTER, per campionare ed editare suoni 
digitali e VIDEOTITLER. Ancora più recen¬ 
ti sono invece i 7 INTERACTIVE VIDEO pre¬ 
sentati alla «OUTERAECIS 87» svoltasi in 
Santa Monica: «ANIMATION WORKSHOP»,' 
«MODELLER 3D», «ARAZOK'S TOME», 
«PORTS OF CALL», «7 TEMPLES OF COR- 
TEZ», «20,000 LEACUES UNDER THE SEA» 
e «SAUCER ATTACK». A questo punto ci 
rammarichiamo solo che non ci sia anco¬ 
ra un distributore per l'Italia. 


L a COMPUTER CENTER di Milano, ha 
annunciato una serie di «add ons» e 
periferiche per Amiga. Una gamma 
di schede d'espansione interne per 
l'Amiga 1000 da 512K a 4 MByte, con tan¬ 
to di orologio calendario, opzione di au¬ 
toconfigurazione e «zerowait state». Il 


modello da 1 MByte costa circa 400.000 
lire. Un hard disk con interfaccia SCSI e 
una scheda velocizzatrice per tutti i mo¬ 
delli Amiga comprendente un micropro¬ 
cessore MOTOROLA MC 68010 ed un com¬ 
processore matematico MOTOROLA 
MC68881, di cui vi presenteremo le pro¬ 
ve sul prossimo numero di ENIGMA, 


I NTO THE EACLE'S NEST è un discreto 
gioco di labirinto: il soldato deve en¬ 
trare nel covo dei nemici, uccidere a 
più non posso, ecc. ecc. Inconsueta e 
forse non troppo azzeccata la vista dal¬ 
l'alto, praticamente del nostro eroe ve¬ 
diamo solo l'elmetto, di buona fattura, 
consigliabile. Prodotto dalla Mindscape. 


L a società americana PAR SOFTWARE 
ha annunciato la nascita di EXPRESS 
PAINT, un programma felicemente 
riuscito dalla fusione fra grafica e 
desktop publishing. 

Express paint, oltre a vantare un'ottima 
grafica può comporre text files, sviluppa¬ 
ti con altri editors, possiede brush multi¬ 
pli, produce ottimi effetti di distorsione, 
desktop publishing a colori, ingrandimen- 



EXPRESS PAINT. La recensione sul prossimo numero. 
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ti e altro ancora. Enigma dedicherà mag- 
gi^e spazio a questo programma in una 
delle sue rubriche. Sorge però un dilem¬ 
ma: quale sarà la più adatta? Grafica o de¬ 
sktop publishing? 


L a MICRODEAL, azienda anglosassone 
più nota alla comunità ATARIST, ha 
dato il via alla distribuzione di INSA- 
NITY FICHI prodotta dalla elvetica 
LINEI per Amiga. Uno «shoot em up» ir¬ 
resistibile che si è accattivato inesorabil¬ 
mente le simpatie dei nostri redattori. Ot¬ 
tima la «giocabilità», buone invece grafi¬ 
ca ed effetti sonori. Microdeal, a breve of¬ 
frirà anche un «construction kit» per la 
personalizzazione degli scenari di INSANI- 
TY FICHI, AIRBALL, FRICHI NICHI e AMI¬ 
CA SOCCER. 


A mica WORLD, l'autorevole rivista 
Americana, a Dicembre ha pubbli¬ 
cato «1987 EDIIOR'S CHOlCE 
AWARDS», rosCAR del software 
per Amiga. EARL WEAVER BASEBALL è 
Stato premiato quale miglior prodotto in 
assoluto, WORDPERFECI per il Wordpro- 
cessing, SILENI SERVICE, SHANCHAI, LEA- 
DERBOARD, DEFENDER OF IHE CROVYN, 
sdì, SINBAD and IHE CROWN OF IHE 


FALC ON per i giochi, DIGI-PAINI per la gra¬ 
fica, CIIY-DESK per il desktop publishing, 
e B.E.S.I. quale miglior programma con¬ 
tabile per l'Amiga. 


G rid Start è un altro gioco dell'ingle¬ 
se Anco, che si sta distinguendo 
per la scarsa qualità delle sue tra¬ 
duzioni di giochi per Amiga. Que¬ 
sto classico game alla Pole Position è in¬ 
vece di ottima fattura, benché di classe 
economica; è possibile scegliere 6 diver¬ 
si circuiti ove correre o qualificarsi. 


N ovità anche dall'americana Mind- 
scape: Indoor Sports è un packa¬ 
ge composto da 4 giochi (frecciet- 
te, bowling, carambola e ping 
pong) offerti con buon realismo e grafi¬ 
ca all'altezza. Movimenti del joystick com¬ 
plicati, come in tutti i giochi sportivi, au¬ 
dio un po' alla Commodore 64, ma tutto 
sommato un prodotto eccellente soprat¬ 
tutto come giocabilità. 
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C omic setter, delia Cold Disk meri¬ 
terebbe più di quattro righe nelle 
news di Enigma, si tratta di un pac¬ 
chetto davvero unico per ia realiz¬ 
zazione di cartoni animati. La grafica è ar¬ 
ticolata e di notevole qualità, completa 
di BIT MAPPINC e naturalmente bellissi¬ 
mi colori. 


T HAI boxino, della Anco, è un gioco 
di Boxe Thailandese o Full Contact 
che dirsi voglia (per intenderci quella 
giocata anche con i piedi). Niente 
male, si poteva fare di meglio, il prezzo 
contenutissimo (20.000 lirette) ne fa un 
gioco consigliabile per gli amanti del ge¬ 
nere sportivo. 


K indWords è un word-processor del¬ 
la The Disc Company. Ricorda mol¬ 
tissimo Textcraft Plus, ma la sua 
peculiarità è la stampa attraverso 
printer-driver scritti appositamente, che 
permette di rendere perfettamente su 
carta i magnifici set di caratteri interni: 
ovviamente potete inserire nel documen¬ 
to la grafica IFF di Deluxe Paint et simila. 


C rystal Hammer è un ennesima ver¬ 
sione di Arkanoid, scritto dall'auto¬ 
re di Amegas (altro clone del gioco 
della Taito). Si differenzia dall'origi¬ 
nale per l'ottima animazione e per l'accu¬ 
ratezza della grafica e del suono, creati 
appositamente per Amiga e NON tradotti 
da altri computers. 


B uone notizie da oltremanica, la MA- 
STERTRONIC, che ha presentato 
METROPOLIS, una spy adventure 
della quale però ci occuperemo am¬ 
piamente in uno dei prossimi numeri. 
Finalmente la Mastertronic ha deciso di 
dedicarsi anche all'Amiga. La compagnia 
ha infatti stipulato un joint venture con 
('ARCADIA SYSTEM, società britannica pro¬ 
duttrice di giochi arcade. Pare che la nuo¬ 
va società abbia ordinato 10.000 main- 
board Amiga dalla Commodore sui quali 
saranno poi sviluppati giochi arcade. 

A lavoro finito potremo forse trovarli di¬ 
sponibili presso i SOFT CENTER in tutta 
Italia. 
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«Filo diretto» tra Enigma, Commodore e Cto 


A colloquio con le parti dell'accordo rivolto a garantire 
in Italia abbondanza di software originale a basso costo. 

di Paolo Sclortino 


a Commodore riconosce la CTO 
come distributore per l'Italia di 
software originale marchiato C., 
attraverso la formazione di una 
linea aH'interno di essa che si occupi solo 
di prodotti per Amiga, ed eventualmen¬ 
te di altre macchine (MSdos marchiato 
Commodore, o anche il 64).» 

Albino Bertoletti, direttore vendita del¬ 
la CBM, ha così sintetizzato i termini del 
recente accordo fra la filiale della casa 
hardware statunitense e la società bolo¬ 
gnese egemone in Italia nella distribuzio¬ 
ne del software. 

Marco Madrigali!, amministratore delega¬ 
to della CTO, ha provveduto, per maggio¬ 
re precisione, ad aggiungere dagli uffici 
di via dell'indipendenza 40, sede della CTO 
nel capoluogo felsineo, che la concessio¬ 
ne data dalla Commodore per l'utilizzo 
esclusivo dei suoi marchi servirà a «con¬ 
traddistinguere i prodotti CTO, 0 quelli 
che CTO importa, da immettere sul mer¬ 
cato. Questo vuol dire che non ci saran¬ 
no altri prodotti Commodore marchiati, 
e rivolgendosi a CTO si troverà il softwa¬ 
re originale con tutti i suoi vantaggi». 
Sembra che la Commodore vada smalten¬ 
do i postumi di una certa impasse che 
aveva frenato la crescita ad accelerazio¬ 
ne esponenziale dei primi anni. I sintomi 
del miglioramento si vedono anche in 
quest'operazione congiunta. 



M. Madrigali, Amm. C.T.O. 


ENIGMA ha colloquiato a lungo con i re¬ 
sponsabili delle parti dell'accordo, nell'in¬ 
tento di scoprire le ragioni, le premesse 
e le promesse (per gli utenti) che lo han¬ 
no generato. Una prima tranche di do¬ 
mande è comune ed esige una serie di ri¬ 
sposte intrecciate. Abbiamo quindi imma¬ 
ginato una sorta di «tavola rotonda» a di¬ 
stanza con Bertoletti e Madrigali!.. 

ENIGMA: «Vogliamo parlare più dif¬ 
fusamente delle caratteristiche 
dell'operazione?» 

A.B.: «I punti essenziali per cui un prodot¬ 
to abbia successo sono la distribuzione e 
l'assistenza, e soprattutto la disponibili¬ 
tà di software originale a buon prezzo, og¬ 
gi carente. All'inizio avevamo fatto degli 
investimenti per averlo ma la Commodo¬ 
re italiana non è organizzata in questo 
senso. Per questo abbiamo cercato e tro¬ 
vato nella CTO un partner adeguato per 
l'iniziativa.» 

M.M.: «E in questo modo possiamo fare 
un discorso molto serio in Italia: utilizza¬ 
re un mezzo lecito per scoraggiare i co¬ 
piatori perlomeno a livello industriale, 
consentendo ai punti vendita di smercia¬ 
re questo software a basso costo, suppor¬ 
tato come fino ad ora non lo è stato, pro¬ 
babilmente con dei margini di guadagno 
superiori o almeno uguali a quelli che si 
ricavano dalla vendita delle co^ie. Si eli¬ 
minerebbe anche il problema della limi¬ 
tata messa a frutto di un programma co¬ 
piato: con l'originale e le istruzioni si po¬ 
trà sfruttare interamente il programma.» 

ENIGMA: «Quali saranno le compe¬ 
tenze reciproche di CTO e di Com¬ 
modore nella realizzazione dell'ini¬ 
ziativa?» 

A.B.: «La Commodore non ha impegni di¬ 
retti nell'approntamento del materiale. 
Ma ha però una supervisione sulla quali¬ 
tà del prodotto e la CTO si impegna in 
questo senso con l'acquisizione di con¬ 
tratti di distribuzione in esclusiva per l'I¬ 
talia, con la preparazione del materiale. 
La Commodore da parte sua, attraverso 
la propria rete distributiva, assicurerà la 



A. Bertoletti, Dir. Vendite CBM. 

vendita del prodotto. Una sinergia note¬ 
vole: noi forti nella distribuzione, loro for¬ 
ti nel software, siamo pronti per una gros¬ 
sa penetrazione sul mercato». 

ENIGMA: «Ma quali sono dunque le 
novità in materia di distribuzione? 
Come si organizzerà ia Commo¬ 
dore?» 

A.B.: «Essenzialmente la distribuzione av¬ 
verrà su tutti i Commodore point. (vedi 
rubrica MERCATO N.D.R.) 

ENIGMA: «La CTO è soddisfatta del 
sistema di distribuzione eiaborato 
dalia Commodore?» 

M.M.: «Si tratta senz'altro di una iniziati¬ 
va vincente. Un ottima mossa per conso¬ 
lidare la loro immagine. Inoltre l'accordo 
prevede che gli agenti monomandatari 
Commodore siano anche agenti CTO per 
la vendita del software, l'accordo preve¬ 
de infatti, che CTO installi un espositore 
in ogni Commodore point per i titoli del 
software marcato CTO e Comìnodore, e 
la nostra intenzione è di fare conoscere 
questi prodotti, quale che sia la casa soft¬ 
ware che li produce, in modo da ottene¬ 
re uniformità di immagine e di presenta¬ 
zione.» 

ENIGMA: «Quali tipi di programmi 
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proporrete al pubblico e a quali 
prezzi?» 

A.B. «Saranno tutti programmi tradotti 
T' :aliano corredati della documentazio¬ 
ne adeguata sia sui giochi che sui program- 
"" professionali. Abbiamo chiesto a CTO 
-eouisitochei programmi abbianounco- 
sto massimo di 90/100.000 £, per i prodotti 
superprofessionali, per cui il costo medio 
S) aggirerà sulle 25/30.000 £.» 

ENIGMA: «verso quale tipo di pubbii- 
co siete rivoiti?» 

M.M.: «Ogni tipo di pubblico, sia dilettan¬ 
ti che professionisti, che verso hobbisti di 
alto livello (vedi LOCISTYX, SUPERBASE). 

ENIGMA: «E i vantaggi che potrà 
trarre il pubblico dall’esito dell'ini¬ 
ziativa?» 

A.B.: «La possibilità, di allestire una gran¬ 
de biblioteca di programmi in tempi bre¬ 
vi, in italiano, e disponibili in molti punti 
vendita.» 

M.M.: «Secondo me, il pubblico dovreb¬ 
be trarne tanta fiducia. Dietro al'acquisto 
di un hardware c'é gente che lavora per¬ 
ché sia possibile sfruttarlo in tutte le sue 
potenzialità, noi ne garantiamo il suppor¬ 
to necessario in software, e continuere¬ 
mo la ricerca per avere prodotti sempre 
migliori.» 

L'ultimo argomento comune ai nostri due 
interlocutori riguarda la pirateria: un fla¬ 
gello ed una manna ad un tempo, per la 
situazione complesiva nazionale del mer¬ 
cato consumer. 

ENIGMA: «Cambierà qualcosa nel 
campo del commercio clandestino 
delle copie?» 

A.B.: «Per la verità la piratria ha anche fat¬ 
to gioco in passato a Commodore, per via 
della grande disponibilità di software a 
bassissimo prezzo che incentivava l'acqui¬ 
sto di macchine. Tenendo conto che in 
Italia non è possibile proteggere il prodot¬ 
to, per mancanza di legislazione, sicura¬ 
mente ora, assieme alla CTO, saremo mol¬ 
to più attenti a perseguire chi copia; nel¬ 
l'attesa che l'anno prossimo entri in vigo¬ 
re la legge di tutela del software, stiamo 
già perseguendo i copiatori dell'hardwa- 
re: ci sono drive 1541 compatibili che con¬ 
tengono il bios copiato. Abbiamo richie¬ 
sto il sequestro su tutto il territorio na¬ 
zionale di questi prodotti perché non ne 
rispettano la copyright.» 

Diversi fatti nuovi animano dunque il 
mercato consumer in Italia: strategie im- 
pagnative e di largo respiro che coinvol¬ 
gono tanto il software quanto l'hardwa- 
re. La conversazione con il direttore ven¬ 
dite della CBM ha definito bene la porta¬ 
ta di questa simbiosi. 

ENIGMA: «Signor Bertoletti, come 
mai ia Commodore ha sceito pro¬ 
prio ia CTO come partner per i’ope- 
razione?» 

A.B.: «La scelta non é certo stata casua¬ 
le. La CTO ha collaborato con noi in pas¬ 
sato nella preparazione di software che 
abbiamo distribuito, e ci siamo accorti 
che in termini di qualità, prontezza e 
background culturale nel software, sono 
sicuramente i più preparati, o comunque 


tra i più preparati. Inoltre la CTO ci ha 
sempre appoggiato nelle nostre richieste, 
e siccome riteniamo il software almeno 
importante quanto l'hardware, con que¬ 
ste referenze, non potevamo permetter¬ 
ci di sbagliare il partner e commettere er¬ 
rori nella distribuzione di una linea di pro¬ 
dotti come ad esempio l'Amiga.» 

ENIGMA: «Ma quali sono state in 
concreto le garanzie che la CTO ha 
offerto in passato?» 

A.B.: «La CTO è stato il nostro unico for¬ 
nitore per i programmi che abbiamo di¬ 
stribuito: LOCISTIX, SUPERBASE, di cui ci 
ha approntato la traduzione, la prepara¬ 
zione delle confezioni per il PACESETTER, 
adesso in distribuzione; insomma abbia¬ 
mo verificato strada facendo l'affidabili¬ 
tà di questa struttura.» 

ENIGMA: «È vero che CTO potrà usu¬ 
fruire incondizionatamente del 
marchio Commodore?» 

A.B.: «È vero. Limitatamente alla linea di 
prodotti compresa nell'agreement che é 
stato firmato. La CTO paga delle royalties 
per potere usufruire del marchio sui pro¬ 
dotti stabiliti dal contratto.» 

Marco Madrigali!, della CTO, ha insistito 
ancora sulla dote che contiene questo 
contratto, e che viene recata al cliente: 
la garanzia del prodotto originale ottenu¬ 
to attraverso i canali dell'ufficialità. Con¬ 
cludiamo con le sue parole, rassicuranti 
sul futuro del software nel nostro paese. 


ENIGMA: «È vero che l’accordo vi fa¬ 
ciliterà nell’acquisizione di con¬ 
tratti con le case produttrici?» 

M.M.: «Certo. Questo é un grosso onere 
per noi. Il mercato italiano non é mai sta¬ 
to facile. È sempre stato anzi, il proble¬ 
ma dei produttori stranieri. Da oggi que¬ 
sti pacchetti si introdurranno sul merca¬ 
to con molta più facilità.» 

ENIGMA: «Sì, ma l’operazione con¬ 
giunta può aiutare? in che modo?» 

M.M.: «Beh... per fare in modo che i prez¬ 
zi siano mantenuti bassi l'accordo era im¬ 
portante.» 

ENIGMA: «Lei pensa dunque che si 
prospettino buone possibilità che 
pervenga del buon software in Ita¬ 
lia per Amiga?» 

M.M.: «Noi abbiamo venduto molto soft¬ 
ware sotto natale nei Commodore point 
che sono stati attivati, ad esempio il DE¬ 
LUXE PAINT (a 90.000 £ al pubblico). Ad 
ogni modo il nostro listino comprende già 
tutti i prodotti ELECTRONIC ARTS e di al¬ 
tre case, e contiamo di uscire a fine gen¬ 
naio con 40 titoli per poi poterli imple¬ 
mentare tutti i mesi con forniture co¬ 
stanti.» 

ENIGMA «Sembra dì capire che nu¬ 
triate molta fiducia nella riuscita 
dell’iniziativa...» 

M.M.: «Si, ci crediamo molto e siamo si¬ 
curi che lavorando con tenacia avremo 
le risposte che vogliamo dalla clientela.» ■ 
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La Commodore ha fatto il «point» 
della situazione vendite 


1000 Commodore point in tutta italia. Servizio vendita e assistenza di personaie 

preparato. L'uitima carta deiia Commodore. 

di Paolo Sclortino 


istoria magistra...ammonivano i la¬ 
tini, e alla CBM Italia dimostrano di 
essere buoni discepoli. 

La storia è proprio quella della 
Commodore italiana, una storia che ad Al¬ 
bino Bertoletti, Direttore Vendite della 
CBM, pare «molto bella», anche se ricono¬ 
sce essere stata «molto travagliata per 
quanto riguarda il sistema distributivo o 
l'assistenza tecnica ai prodotti in certi ca¬ 
si». Ma non solo: il direttore vendite e con¬ 
sumer della CBM ha pure ammesso che 
negli ultimi anni anche l'immagine di 
Commodore verso il pubblico si è espo¬ 
sta ad una certa usura; e che addirittura 
si era venuta ad insinuare una «disaffe¬ 
zione verso il marchio». 

Per questi motivi la storia della Commo¬ 
dore italiana ha inaugurato un nuovo ci¬ 
clo, anche con la revisione e correzione 
del capitolo cruciale della distribuzione. 



A. Bertoletti, Dir. Vendite CBM. 


Sta quindi rimarginandosi la ferita di quel¬ 
lo che, sempre Bertoletti, ha definito «il 
tallone d'achilie» di tutta la struttura? La 
terapia, impegnativa e di grande porta¬ 
ta, «è stata presentata in stato embrio¬ 
nale ad aprile, — ha esordito Bertoletti — 
nell'ambito di una conferenza di presen¬ 
tazione delle nuove strategie Commodo¬ 
re. Era un'idea molto bella, attorno alla 
quale abbiamo lavorato in tanti e per tan¬ 
to tempo. Bisognava risolvere alcuni pro¬ 
blemi: con 15-20 distributori che svilup¬ 
pavano volumi di vendita dell'ordine di 
25-30 miliardi l'anno, la Commodore muo¬ 
veva grosse quantità di merci, ma non 
aveva nessun contatto col punto vendi¬ 
ta, né col pubblico. Un altro problema era 
quello di avere un feeling diretto nel mer¬ 
cato, oggi avviato col Commodore point. 
Inoltre, capillarizzando la distribuzione il 
rischio economico è minore». 

ENIGMA: «Ma come è strutturato 
un Commodore point?» 

A.B.: «Premetto che esso ha una conno¬ 
tazione ben precisa: è un punto vendita 
che già tratta Commodore, che ha una 
buona produzione, del personale dispo¬ 
nibile ad imparare e un giro d'affari suf¬ 
ficiente a garantire una adeguata coper¬ 
tura sul prodotto. Attraverso un'indagi¬ 
ne abbiamo individuato il numero ottima¬ 
le di 1000 punti vendita in Italia». 

ENIGMA: «sono stati attivati?». 

A.B.: «Ecco. Su questi punti vendita ab¬ 
biamo fatto un business pian, quindi l'at¬ 
tivazione è avvenuta per noi dal 10 no¬ 
vembre. 

Abbiamo scelto come aree campione la 
lombardia e il Piemonte, a tutt'oggi esi¬ 
stono 23 Commodore point, aperti in 30 
giorni, le aderenze sono state entusiasti- 
che sino ad ora e nonostante il ritardo, 
siamo oltre le previsioni». 

ENIGMA: «Che cosa chiedete e che 
cosa date ai Commodore point?». 

A.B.: «Chiediamo ben poco: obiettivi di 


vendita essenzialmente. Innanzitutto la 
disponibilità di uno spazio vetrina che al¬ 
lestiamo noi con vetrofanie ed arreda¬ 
mento interno, ed in più un mobile espo¬ 



sitore per il software. Offriamo loro pub¬ 
blicità, formazione del personale di ven¬ 
dita; sono già funzionanti corsi per una 
quarantina di questi punti vendita». 
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ENIGMA: «Quanti Commodore point 
prevedete di aprire e dove?». 

A.B. «Si apriranno 1000 connmodore 
point in tutta Italia. Siamo già pronti per 
partire, oltre che in Lombardia e Piemon¬ 
te, dove operiamo con agenti diretti (con¬ 
tattati tramite agenzia) nel triveneto, To¬ 
scana, Liguria, Puglie, Calabria, Campania, 
Sardegna e nel Lazio. Copriremo così nel 
primo trimestre 88 queste regioni». 

ENIGMA: «E quali sono le potenzia¬ 
lità del mercato italiano diviso in 
regioni?». 

A.B.: «Piemonte e Lombardia coprono cir¬ 
ca 1/3 del potenziale di vendita italiano, 
il Lazio vale per noi circa il 10% il trivene- 
to circa il 18%, Campania e Calabria più 
0 meno il 10%, la Toscana il 6%. Per que¬ 
sti dati, ci siamo basati sul prodotto na¬ 
zionale lordo». 

ENIGMA: «Commodore point come 
fiore all'occhiello del nuovo corso 
Commodore?». 



A.B.: «I Commodore point sono il futuro 
della Commodore. Noi puntiamo il tutto 
per tutto per quanto riguarda il settore 
consumer sui Commodore point. Non a 
caso il fatturato Commodore è di 100 mi¬ 
liardi all'anno, il fatturato medio dei Com¬ 
modore point sarà di 100 milioni, e 


100 milioni per 1000 è uguale a 100 mi¬ 
liardi. Tenderemo a convogliare gli acqui¬ 
renti sul Commodore point attraverso 
promozioni speciali, quali il cercare di co¬ 
municare che essi sono anche centri di 
raccolta del materiale da riparare (Com¬ 
modore Services centers), che settimanal¬ 
mente ritirano i pezzi danneggiati, offri¬ 
remo così un centro di assistenza com- 
modore». 

Carte in regola per affrontare con tran¬ 
quillità la prossima mano, a quanto sem¬ 
bra, ma sul banco c'è ora una posta mol¬ 
to alta: il futuro dell'Amiga nel mercato 
italiano. Sulle sorti di questa macchina ha 
giocato fino ad oggi un fattore condizio¬ 
nante. Albino Bertoletti lo ha spiegato 
con chiarezza: «Noi per l'Amiga abbiamo 
un solo problema: la non disponibilità del 
prodotto nella quantità che volevamo. Il 
problema non è infatti la vendita, quan¬ 
to la fornitura delle macchine ai rivendi¬ 
tori. L'Amiga ha avuto quindi un lancio 
non rispondente alle sue caratteristiche 
in termini pubblicitari, 

ENIGMA: «Rimedi?». 

A.B.: «Noi distribuiremo, fra settembre 
e dicembre, circa 25.000 Amiga 500. Ab¬ 
biamo fatto la campagna di natale: la con¬ 
fezione che comprende l'A,500, il modu¬ 
latore e lo scrigno del software con 20 
programmi originali fra cui LOCISTIX, SU 
PERBASE, una serie di giochi e altri pro¬ 
grammi scientifici per la scuola, tutti tra¬ 
dotti, ad un prezzo contenuto. Oggi l'A¬ 
miga costa 950.000 £ al pubblico, 40.000 
£ il modulatore, e noi a 1.099.000 £ ven¬ 
diamo tutta la confezione». 

ENIGMA: «Parliamo un po’ di questa 
macchina: quali sono ad esempio ie 
sue appiicabilità in campo profes¬ 
sionistico?». 

A.B.: «L'Amiga 500 e l'Amiga 2000 han¬ 
no in particolare due missioni (chiamia¬ 
mole così): la grafica e il suono. La grafica 
è utilizzata nel campo broadcasting e cre¬ 
do che oggi sia la macchina più usata ne¬ 
gli studi televisivi in Italia e probabilmen¬ 
te in Europa. Difatti moltissime trasmis¬ 
sioni RAI usano l'Amiga per la grafica in 
diretta e anzi, a questo proposito bisogna 
dire che utilizzando queste sue caratte¬ 
ristiche, noi stiamo preparando un pro¬ 
getto di lavoro che si chiamerà DESKTOP 
VIDEO, un prodotto amatoriale di tipo 
evoluto che sarà pronto per gennaio, e 
dovrebbe costare circa due milioni al pub¬ 
blico. Un'altra possibilità di sviluppo per 
la grafica deH'Amiga è fornita dal DE¬ 
SKTOP PUBLISHINC, che stiamo preparan¬ 
do in due versioni: una amatoriale, l'altra 
professionale, attraverso il PACESETTER, 
su Amiga 500 e Amiga 2000 con stampan¬ 
te laser, 

ENIGMA: «in conclusione: possiamo 
affermare che l'Amiga ha delle de¬ 
stinazioni, fra il pubblico profes¬ 
sionale, di alto livello?». 

A.B.: Stiamo certamente cercando di spe¬ 
cializzare la macchina in settori verticali 
dove non ha concorrenti». 


Le impressioni 
dei primi 

Commodore point 

Commodore Point? 
Sì, grazie! 

A colloquio con Marcucci, 
uno dei pionieri déH'ini- 
ziativa di vendita Com¬ 
modore. 


C he cosa ne pensano i rivendito¬ 
ri che hanno accettato di farsi 
installare in vetrina l'arreda¬ 
mento allestito dalla Commodo¬ 
re? Quali dati e quali impressioni si ri¬ 
cavano nei negozi che ospitano un 
Commodore point? 

Uno per tutti: Marcucci, di Corso Ven- 
tidue marzo, a Milano, che è stato an¬ 
che fra i primi ad aderire alla propo¬ 
sta della CBM, non è ancora in grado 
di fornire informazioni precise sull'e¬ 
sito dell'iniziativa. «Non si può anco¬ 
ra quantificare — ha detto il Sig. Bra¬ 
ga caporeparto della sezione compu¬ 
ter — in questo momento è ancora 
prematuro: sotto natale si formano 
dei picchi di vendita variabili che non 
si possono considerare definitivi. Fra 
sei mesi si avranno dati significativi». 
«Ma non si sono notati cambia¬ 
menti sensibiii dopo l’instaiia- 
zione del Commodore point? 
vantaggi o inconvenienti?». 

«I vantaggi si vedranno. Senz'altro il 
fatto di essere appoggiati da un no¬ 
me del genere ci torna utile: Marcuc¬ 
ci rientra nel quadro promozionale di 
una società come la Commodore. Una 
proposta simile fatta proprio da loro 
ci andava bene», 

«Quali potranno essere, secon¬ 
do lei, i vantaggi per la cliente¬ 
la?». 

«È importante il fatto che si sia ope¬ 
rata una selezione fra i rivenditori di 
prodotti Commodore, così da elimina¬ 
re la confusione che c'era prima». 

«L'assistenza al cliente promes¬ 
sa dalla Commodore funzio¬ 
na?». 

«Funziona molto bene. In passato c'e¬ 
rano dei problemi in fatto di assisten¬ 
za, ma ora vanno risolvendosi». 

«Lei ha fiducia nella capacità di 
iniziativa della Commodore?». 

«Beh, per molti computer vuol dire 
Commodore. Si veda la riuscita del 64. 
Vediamo se in futuro sapranno con¬ 
solidare il successo». 

p.s. 
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Word perfect: il dono della parola 

di Simon Rockman 


T utti «noi» sappiamo che l'Amiga è 
superiore a un PC. Sfortunatamen¬ 
te molte delle persone che acquista¬ 
no computer in grande quantità in 
grande quantità non lo sanno. Ovvero le 
grosse «corporation» che comprano gli 
IBM a lotti. 

La COMMODORE infatti riesce a vendere 
l'Amiga 2000 grazie alla sua compatibili¬ 
tà, e visto l'atteggiamento degli acquiren¬ 
ti, fanno bene ad usare questa motivazio¬ 
ne. Interpellando un tipico «responsabi¬ 
le acquisiti» sentiamo che le loro scelte 
vengono giustificate in base alla disponi¬ 
bilità di software. Dunque, ciò di cui ne¬ 
cessita l'Amiga è di conseguenza, più soft¬ 
ware, valido tanto quanto quello attual¬ 
mente disponibile per IBM. Essendo l'Ami¬ 
ga un computer superiore, con un siste¬ 
ma operativo migliore, non vi è motivo 
per cui la versione Amiga non abbia più 
successo della versione PC. 

Questo è uno scenario ideale, ma quello 
che ci fa più piacere, è che qualcuno lo ha 
fatto. WORD PERFECT non è semplice- 
mente un programma PC popolare, è at¬ 


tualmente il programma PC più popola¬ 
re ed è riuscito addirittura a sorpassare 
Wordstar. WORD PERFECT è infatti in vet¬ 
ta alle classifiche PC nonostante il prez¬ 
zo: $500.00; anche se molti rivenditori lo 
distribuiscono sulle $300.00 che è sem¬ 
pre molto, confrontato al prezzo di listi¬ 
no della versione Amiga, $225,00. 

Oltre ad una politica commerciale inecce¬ 
pibile, ciò che ha reso Word Perfect così 
popolare è la velocità con la quale passa 
dall'inizio alla fine di un documento, men¬ 
tre il «block handiing» è quasi praticamen¬ 
te istantaneo. Word Perfect ha le miglio¬ 
ri opzioni «HELP» che io abbia mai visto 
su qualsiasi programma. Premendo il ta¬ 
sto help seguito dalle iniziali dell'argo¬ 
mento richiesto e le altre istruzioni dovu¬ 
te, si ottiene una pagina di testo riguar¬ 
dante la relativa funzione, qesta coope¬ 
razione del software è in netto contrasto 
con la schermata iniziale. Prima di preme¬ 
re il tasto HELP non ci sono «on sceen 
prompts», ma semplicemente una riga in 
fondo allo schermo che descrive il nome 
del documento, la posizione del cursore 
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e la barra standard Amiga lungo il bordo 
superiore dello schermo. Control F5 vie¬ 
ne utilizzato per mancare con un carat¬ 
tere di conrollo il testo, a differenza di 
control KB usato da Word$tart, però si ot¬ 
tiene un «keyboard overlay» (per l'asse¬ 
gnazione di testi di funzione). In effetti 
crea due overlay, uno per Amiga 500 e 
1000, e uno per Amiga 2000. 

Per cui l'apprendimento e il corretto uti¬ 
lizzo dei tastifunzione è molto semplice. 
Molti wordprocessor costosi oltrono con¬ 
trolli ortografici, ma solo alcuni includo¬ 
no un repertorio lessicale (THE$ALJRLI$). 
La possibilità di trovare un sinonimo è «un 
dono del cielo» per chiunque voglia ag¬ 
giungere varietà ai propri testi. Inoltre si 
può aggiungere ed eliminare parole del 
vocabolario di controllo ortografico, ma 
il repertorio lessicale è fisso. Una lacuna 
nella versione PC è che il repertorio lessi¬ 
cale copre quasi tutto lo schermo copren¬ 
te. La versione che è a finestra guidata, 
ti permette di spostare il testo e colloca¬ 
re lo spazio a tuo piacimento. Questo non 
è un artifizio, ma rende il software più pia¬ 
cevole da usare. 

L'approccio delle finestre è esteso al con¬ 
trollo completo del software, non è ne¬ 
cessario usare il mouse, ma trattandosi 
di un'Amiga sembrerebbe la cosa più na¬ 
turale, ad esempio per marcare i blocchi 
è più veloce che effettuare tante opera¬ 
zioni di cursore. $ono disponibili opzioni 
per intestazioni, chiusure di corrispon¬ 
denza, ed anche per calcolo matematico, 
ha possibilità di definire MACRO$ ci rispar¬ 
mia molto tempo di battitura, particolar¬ 
mente quando il lavoro è ripetitivo. È pre¬ 
feribile premere due tasti per intestare 
la corrispondenza piuttosto che batter¬ 
la per ogni lettera. 

In questo. Word Perfect ci ricorda Loco- 
$prit, quando salva periodi standard a di¬ 
schetto. Le operazioni dischetto dell'Ami¬ 
ga sono lente, e nemmeno il potente 
Word Perfect può risolvere questo, per 
cui, alcune operazioni, che sui dischi rigi¬ 
di dei PC sono veloci, possono sembrare 
particolarmente lunghe come i controlli 
ortografici ed i «backup» di salvataggio. 
Per chi sviluppa software per Amiga esi¬ 
stono delle indicazioni su come scrivere 
un'iterfaccia utente basato su INTUITION 
di R.J. MICAL (intervistato su Enigma di¬ 
cembre '87 ndr) Il $oftware utilizza «re- 
queston» e artifizi. Chi ha sviluppato 


«DESKTOP PUBLISHING» 


m 


















Word Perfect ha trovato un compromes¬ 
so tra il metodo «canonico» e quello del- 
riBM. I caratteri Jolly su un IBM usano 
un'asterisco, sull'Amiga no. Però la gestio¬ 
ne dei file amiga «prompts» cpm df1:*. 
Secondo il manuale parrebbero necessa¬ 
ri due drive per utilizzare Word perfect, 
ed in effetti il secondo drive è utile, es¬ 
senziale se ci si vuole rivolgere al controllo 
ortografico oppure al repertorio lessica¬ 
le. Per semplice elaborazione di testi si 
può lavorare con un solo drive, però: chi 
spenderebbe $225.00 per un banale 
«text editor»? Per Word Perfect ne vale 
veramente la pena. Forse è utile notare 
che negli Stati Uniti, Word perfect viene 
offerto agli studenti a $99, se avete qual¬ 
che lontano parente varrebbe forse la pe¬ 
na ricontattarlo. La tabulazione (block 
handiing) è eccellente. 

Si può definire un blocco in una colonna 
verticale, che è utilissimo per esempio per 
l'aggiornamento di listini prezzi. 
Comandi di impaginazione si effettuano 
definendone uno solo, che facilita la cen¬ 
tratura di un indirizzo; digitando il testo, 
marcando un blocco e centrandolo. Per 
ottenere il testo a blocco, e non a bandie¬ 
ra, è sufficiente premere un solo tasto. 
Con un blocco definito alcuni testi cam¬ 
biano. Il comando switch generalmente 
passa da un documento ad un altro, uti¬ 
le se si vuole leggere un documento ed 
estrarre parti per un altro documento. 
Ma in tabulazione viene scambiato il for¬ 
mato. Un esempio di quanto sia ben pro¬ 
gettato Word Perfect è il fatto che capi¬ 


sce i «punti e a capo» per cui una zona con 
molti caratteri maiuscoli può essere «flip- 
ped» pur mantenendo le lettere maiusco¬ 
le all'inizio delle frasi. 

Alcune specifiche dei Word processor fan¬ 
no una cernita precisa fra i pacchetti, ad 
esempo un testo a colonne. Una pagina 
come questa, in una rivista, non ha il te¬ 


sto che attraversa ininterrottamente il 
foglio; ma è divisa in tre colonne con lo 
scopo di renderlo più leggibile. 

Il testo passa dall'alto in basso di una co¬ 
lonna e ricomincia in alto alla prossima, 
fa piacere vedere questo software sull'A¬ 
miga, e dare credibilità alle potenzialità 
professionali deirA.2000. ■ 
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A LA VOCE DI 



Midi, ia musica e Amiga 


Nonostante i notevoli cambiamenti e pro¬ 
gressi nel mondo della musica elettroni¬ 
ca degli ultimi anni, l'ampia diffusione ed 
approvazio¬ 
ne delio standard MIDKMusicalInstrument 
Device Interface) è considerato fino ad ora 
da parte dei maggiori produttori di stru¬ 
menti musicali e musicisti io sviluppo più 
significativo degli ultimi quattro anni, li MI¬ 
DI è infatti il fattore più influente nella mu¬ 
sica moderna. 

Considerato l'ultima innovazione della mu¬ 
sica elettronica è adottato infatti dalla 
maggior partedi produttori di strumenti 
musicali, non è applicato solo ai sintetiz¬ 
zatori, ma anche a strumenti a percussio¬ 
ne, banchi di miscelazione,chitarre, unità 
di effetti e persino a strumenti a fiato. 
Uno dei principali e maggiori punti di for¬ 
za del MIDI è la facilità di collegamento di 
tutte le apparecchiatu re che lo adottano, 
indipendentemente dal produttore. Inol¬ 
tre le controlla, le suona sincronizzate e 
memorizza le sequenze per un successivo 
editing. 

Bene cosa ne pensate delle capacità Ami¬ 
ga nel campo della muslca?Svelandovi un 
segreto, possiamo dirvi che i musicisti rie¬ 
scono ad usufruire l'Amiga in due modi: co¬ 
me strumento musicale, 0 come strumen¬ 
to di controllo. Andiamo con ordine: con 
le potenti capacità sonore dell'Amiga è 
possibile produrre suoni molto comples¬ 
si, ciò include II campionamento e la sinte- 
tizzazione digitale dei suoni. 

L'Amiga può inoltre produrre le modula¬ 
zioni AM FM (AM = modulazione di ampiez¬ 
za, FM = modulazione di frequenza), per 
i musicisti però, la cosa migliore è il fatto 
che l'Amiga ha le possibilità sonore del sin¬ 
tetizzatore FAIRLICHT ma del resto è pe¬ 
rò utile se non possono accedervi (non 


avendo l'Amiga tastiera musicale), ecco 
che qui torna in scena il MIDI!! 
Secondariamente invece, l'Amiga può es¬ 
sere usato come strumento di controllo 
e questo, consente al musicista di usarlo 
per registrare l'esecuzione e quindi richia- 
marlaperl'editing. Essendo tutto questo 
un'elaborazione di dati non vi è degrada¬ 
zione nella qualità dei suoni pur eseguen¬ 
doli 0 modificandoli più volte perché di vol¬ 
ta in volta viene chiesto agli strumenti di 
eseguirli in forma originale e non da nastro 
registrato. 

Il tocco finale però non poteva mancare: 
dal momento che l'Amiga è un vero com¬ 
puter multitasking, non vi è ragione alcu¬ 
na perché non possa «recitare» ambedue 
i ruoli contemporaneamente: Ciò è infat¬ 
ti possibile utilizzando ad esempio i potenti 
pacchetti PRO MIDI STUDIO, della Mimeticx, 
oppure MUSIC X della Micro lllusion. 
Passando alla parte pratica, come si fa a 
collegare una apparecchiatura MIDI all'A¬ 
miga? 

L'Amiga ègià predisposto a gestire il MIDI, 
solo che il connettore è di tipo sbagliato, 
avreste mai immaginato che si tratta del¬ 
la porta seriale? Nel caso dell'Amiga, che 
non è un computercome tutti gli altri, an¬ 
che la porta seriale, non è una semplice RS 
232. Su computer inferiori (tipo ST o PC) 
sarebbe necessaria una porta apposita- 
mentededicatagli, in quanto i normali chip 
seriali di questi «toys» (giocattoli) non riu¬ 
scirebbero a stargli dietro, ma come ben 
sappiamo l'Amiga non ha problemi di que¬ 
sto tipo. Mediamente un'interfaccia MIDI 
costa circa 100.000 Lire, è possibile però 
risparmiare circa la metà con un pizzico di 
buona volontà, costruendola In casa (fa¬ 
moso metodo MADE MYSELF). L'unità che 
adesso descriveremoécompatibilecon la 


maggior parte dei packages musicali per 
Amiga: PROMIDI STUDIO, MUSIC X, MUSIC 
STUDIO, DE LUXE MUSIC, SONIX, MIMETIC 
SAMPLEX e PERFEET SOUND SAMPLER. 

Cometutti i libri di cucina, perdei insegna¬ 
no, prima di metterci «all'opera», bisogna 
avere tutti gli ingredienti, vedi Fig. 1, 
Tramite l'interfaccia MIDI il trasferimen¬ 
to dei dati avviene quindi in modo seriale, 
ossia ciascun Byte viene trasmesso in una 
sequenza di bit. La velocità di trasmissio¬ 
ne è abbastanza elevata, siamo nell'ordi¬ 
ne di 31250 bit per secondo. Gli apparec¬ 
chi MIDI vengono collegati mediante due 
anelli di corrente da 5 mA, uno per la tra¬ 
smissione e l'altro per la ricezione. 
L'opto-isolatore 6N138 funziona fino a ve¬ 
locità di 1 Megabit per secondo. Nella co¬ 
strizione dell'Interfaccia occorre dedica¬ 
re una particolare attenzione nella corret¬ 
tezza dei collegamenti riferendosi alla fig. 
2. È anche importante il fatto che i conden¬ 
satori da 100 nF siano montati nelle Imme¬ 
diate vicinanze dei circuiti integrati. 

La presa MIDI THRU serve a riportare il se¬ 
gnale della presa MIDI IN e potrà essere usa¬ 
ta per collegarvi altri apparecchi, se non 
fosse necessaria potrà essere tralasciata 
insieme ai circuiti ad essa collegata. Come 
già detto, il sintetizzatore codifica aziona¬ 
menti in una sequenza di byte che vengo¬ 
no trasmessi attraverso l'interfaccia per 
collegare l'interfaccia a qualsiasi apparec¬ 
chio MIDI, viene normalmente utilizzato un 
cavo schermato per bassa frequenza con 
spine DIN a 180 gradi. È necessario fare at¬ 
tenzione a collegare correttamente gli 
anelli di corrente: T -i- (lato interfaccia) ad 
R -I- (lato apprecchio) e T - con R -. Qualora 
vi siano dubbi è meglio fare riferimento 
alla numerazione della spina secondo le in¬ 
dicazioni dello schema di fig. 2. 
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5 connettori DIN fennmina a 5 pin a 180 gradi 

1 connettore DB 25 maschio o femmina da inserire nella porta 

seriale 

1 coperchio per il DB 25 
5 resistenze 220 hm 1/4 watt 
1 resistenza 1 Kohm 1/4 watt 

1 resistenza 180 ohm 

2 condensatori da 100 mF . 

1 Diodo IN914 0 equivalente 

1 integrato 74LS04 (hex inventer buffer) 

1 fotoaccoppiatore/optoisolatore) Hewett Packard 6N138 (o Sa¬ 
nyo PC 900 che 

è un corrispondente pin to pin) 

1 piccolo pezzo di basetta bucherellata o, se sei in grado di farlo, 
meglio anco¬ 
ra il circuito stampato 

miscellanea filo di collegamento per i collegamenti. 

Se hai un Amiga 500/2000 ti necessita un connettore DB 25 fem¬ 
mina, per l'Amiga 1000 necessita invece un DB 25 maschio (il 
6N138 può essere sostituito con il 6N137). 



Fìg. 2: Interfaccia MIDI. 
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iNIMAZIONE 


Animator: Apprentice. Come Amiga crea 


O h no, c'era uno «Smurf» nel mio 
Amiga, uno di quei diavoletti blu 
che hanno trasformato la televi¬ 
sione dei ragazzi in una «waste 
land» di sogno e fantasia. Mentre la tele¬ 
camera si librava attorno a lui, il piccolo 
mostro sullo schermo mi strizzava gli oc¬ 
chi in un gesto di ammiccamento, Ebbe¬ 
ne, tutto questo non era una manifesta¬ 
zione improvvisa di vivacità da parte del 
computer. Era la dimostrazione di un 
nuovo programma di animazione tridi¬ 
mensionale per l'Amiga. Fortunatamen¬ 
te avevo a portata di mano il modo per 
salvarmi da quel mostricciattolo. Utiliz¬ 
zando Animator: Apprentice, il program¬ 
ma che aveva creato questo Smurf, non 
mi fu difficile ideare ed animare un mo¬ 
stro in grado di eliminare quel piccolo es¬ 
sere irritante. 

Animator: Apprentice è il primo di una se¬ 
rie di nuovi programmi concepiti per do¬ 
tare l'Amiga della meravigliosa animazio¬ 
ne tridimensionale. Il programma fu ori¬ 
ginariamente sviluppato dal programma¬ 
tore Martin Hash su un Vax 1180 e quin¬ 
di trasferito sull'Amiga. Di fatto, secon¬ 
do Hash, tale conversione ha addirittura 
migliorato le prestazioni del programma. 


AMICA: Il motore grafico 
che potrebbe... 

Con la sua velocità di elaborazione e le su¬ 
perlative capacità grafiche di cui è dota¬ 
to, l'Amiga è stato pubblicizzato come 
elemento cardine per uno studio grafico. 
Ma le realtà software sono state più in¬ 
teressanti per ciò che hanno promesso ri¬ 
spetto a ciò che hanno poi mantenuto. 
I primi pacchetti Amiga per l'animazione 
hanno ribadito in modo impressionante 
l'attitudine del computer a manipolare 
elementi grafici. Animator, della Aegis, e 
DeluxeVideo, della Electronic Art, hanno 
aiutato l'Amiga ad ottenere dei risultati 


mai raggiunti da nessun altro microcom¬ 
puter. Tuttavia tali esiti hanno suscitato 
solamente un moderato entusiasmo. I 
programmi si concentravano principal¬ 
mente su oggetti bidimensionali: compu¬ 
ter games e titolazioni video a malapena 
paragonabili con l'animazione tridimen¬ 
sionale che vediamo abitualmente in te¬ 
levisione. 

L'animazione tridimensionale al compu¬ 
ter non è mai stata oltre le possibilità del¬ 
l'Amiga: soltanto leggermente fuori por¬ 
tata. Una seconda generazione di pro¬ 
grammi grafici per l'Amiga — inclusi i ti¬ 
toli in arrivo quali Videoscape 3D, della Ae¬ 
gis, Caiigari, della Octree Software ed un 
altro pacchetto della Byte by Byte — 
stanno per essere resi disponibili con lo 
scopo di rendere l'animazione tridimen¬ 
sionale alla portata dell'Amiga. 

A differenza dei programmi di animazio¬ 
ne che si concentrano sul movimento di 
costruzioni geometriche o forme poligo¬ 
nali, Animator: Apprentice si dedica es¬ 
senzialmente alla animazione del perso¬ 
naggio: sulla capacità, cioè, di ideare ed 
animare elfi e Smurfs o, se preferite, ro- 
bots e mostri. 

Animator: Apprentice non mira a creare 
vedute geografiche realistiche o paesaggi 
da fantascienza sui quali la telecamera del 
computer può spaziare a volontà (sebbe¬ 
ne sia possibile anche questa opportu¬ 
nità). 

Il pregio di Animator: Apprentice è la sua 
capacità di rendere «vive» le tue creazio¬ 
ni fantastiche. 


Progettazione modulare 
di software: 

il software per l'animazione al computer 
consiste generalmente di tre moduli: il 
primo per la creazione delle forme da ani¬ 
mare; il secondo per definire il movimen¬ 
to dell'oggetto, la posizione della teleca¬ 


mera e la sorgente luminosa; il terzo per 
disegnare i singoli fotogrammi che inclu¬ 
dono la sequenza definitiva di anima¬ 
zione. 

Animator: Apprentice consiste di un di¬ 
sco programma suddiviso in sette modu¬ 
li, un secondo disco contenente una di¬ 
mostrazione, ed un terzo disco contenen¬ 
te dati ed esempi di manipolazione della 
scena e di animazione. Il programma ri¬ 
chiede un'Amiga su cui stia girando Kick- 
start 1.2, un'unità a dischi esterna, 512K 
di RAM interna ed almeno un megabyte 
di RAM esterna. 

Viene venduto ad un prezzo di 295 dolla¬ 
ri USA. Sono disponibili dischi dimostrati¬ 
vi al costo di 10 dollari ciascuno. Hash pro¬ 
getta di rendere disponibile una versio¬ 
ne meno «ricca» del prodotto per meno 
di 80 dollari vendendo inoltre dischi dati 
addizionali da utilizzare all'interno del 
programma. 

Il disco programma suddivide l'object edi¬ 
tor nei moduli Character e Scuipt, lo sce¬ 
ne editor nei moduli Action e Director ed 
ha un modulo Record per presentare le 
sequenze finali mostrando singoli foto¬ 
grammi direttamente sullo schermo del¬ 
l'Amiga. 

Un modulo Rehearsal presenta in antepri¬ 
ma il tuo lavoro mediante una animazio¬ 
ne di tipo «wire-frame» ed un modulo Di¬ 
splay ripropone il prodotto finale in tem¬ 
po quasi reale. 

L'idea modulare del programma Anima¬ 
tor: Apprentice si riflette nella gestione, 
anch'essa modulare, dei dati. Tutti i fram¬ 
menti di una animazione vengono salva¬ 
ti su disco: il design del personaggio, il suo 
aspetto, le parti del suo corpo, i movimen¬ 
ti (camminare, saltare etc.) e la messa in 
scena. 

Questo al fine di permettere all'utente 
del programma di costruire una raccol¬ 
ta di personaggi e movimenti da riutiliz¬ 
zare e ricombinare successivamente per 
creare nuove animazioni. 
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Un particolare tipo di corporatura, per 
esempio, può essere rivestita con una am¬ 
pia gamma di design. Una generica cam¬ 
minata può essere utilizzata e riutilizza¬ 
ta su svariati personaggi poiché il pro¬ 
gramma la modifica automaticamente 
secondo la struttura ossea del personag¬ 
gio. 

Nonostante ciò, Animator: Apprentice 
non è concepito per produrre lungome¬ 
traggi. 

Hash ha realizzato il software principal¬ 
mente per produrre sequenze animate 
di alcuni secondi da ricombinare con un 
registratore video di tipo tempo rea¬ 


le/single-frame per ottenere disegni ani¬ 
mati della durata di cinque o sei minuti. 
Attualmente il programma non possiede 
opzioni per l'aggiunta di sfondi o altri ele¬ 
menti di scena, a meno che tali elementi 
non vengano disegnati come personag¬ 
gi animati e «diretti» nella scena con il mo¬ 
dulo Director. Per creare un prodotto fi¬ 
nito, sarà necessario aggiungere uno 
sfondo fisso ai personaggi animati nella 
fase successiva alla produzione. 


E DÌO creò gli Smurfs... 

La fase di creazione di una nuova anima¬ 
zione con Animatori Apprentice inizia nel 
modulo Character. Questo modulo utiliz¬ 
za un diagramma del tipo a flusso (ogni 
osso è racchiuso in un rettangolo) per rap¬ 
presentare la struttura scheletrica del 
personaggio. 

L'animatore deve dapprima identificare 
un osso «patriarca», così chiamato perché 
il suo movimento influenza quello di tut¬ 
te le altre ossa del corpo. Nel personag¬ 
gio bipede contenuto come esempio nel 
disco, il bacino è l'osso «patriarca» da cui 
si diramano tutte le altre ossa. Sebbene 
questo personaggio-esempio abbia le ca¬ 
ratteristiche fisiche di un «omino», è pos¬ 


sibile servirsi di questo modulo per co¬ 
struire qualsiasi tipo di personaggio, ba¬ 
nale 0 bizzarro. 

Il design del personaggio può essere sem¬ 
plice od intricato quanto si vuole. 

Una mano, per esempio, può essere una 
figura semplice ed immobile all'estremi¬ 
tà di un braccio o, al contrario, può esse¬ 
re una complessa struttura di dita ed ar¬ 
ticolazioni. 

Nelle migliori tradizioni delle interfacce 
mouse/menù dell'Amiga, gli utenti posso¬ 
no utilizzare opzioni dal menù per aggiun¬ 
gere ossa allo scheletro che stanno for¬ 
mando ed impiegare il mouse per dise¬ 


gnare 0 disporre le diverse ossa nello 
scheletro visualizzato sullo schermo. La 
struttura scheletrica può essere osserva¬ 
ta di fronte, da dietro, di lato, dall'alto con 
prospettiva tridimensionale. 

Se l'immissione di dati tramite mouse ap¬ 
pare inefficiente, l'animatore può scaval¬ 
care il mouse, scegliere l'opzione dall'ln- 
fo menù ed inserire direttamente valori 
numerici idonei in una finestra dati. 

In pratica entrambi i metodi di immissio¬ 
ne sono utili. 

Le tecniche consentite dal mouse forni¬ 
scono un mezzo intuitivo per iniziare il de¬ 
sign del personaggio e ie entrate nume¬ 
riche permettono una precisa definizio¬ 
ne delie sue caratteristiche. 

La finestra Info accetta anche dati sulle 
proprietà di riflettere la luce riguardanti 
una parte dei corpo, elemento importan¬ 
te quest'ultimo quando si definisce l'im¬ 
magine fissa finale. Pérsonaggi umani od 
animali avranno alti valori di riflessione 
«diffusa» mentre ie superfici metalliche 
di un robot avranno un valore elevato di 
riflessione «speculare». 

Aggiungendo, togliendo, duplicando e ie- 
gando diverse ossa e inserendo le artico¬ 
lazioni nel diagramma strutturale, l'ani¬ 
matore costruisce gradualmente il per¬ 
sonaggio che desidera. A costruzione ul¬ 


timata, i'immagine finale viene salvata sul 
disco dati per essere in seguito utilizzata 
dagli altri moduli del programma. 


L'esperienza 
del movimento: 

Il lato divertente di Animatori Apprenti¬ 
ce emerge nel modulo Action dove di fat¬ 
to puoi portare i personaggi ad una vita 
«cinetica». Dapprima, però, una breve (e 
forse non necessaria) spiegazione di co¬ 
me funziona l'animazione. 

Sebbene l'animazione dei personaggio dia 
i'impressione di un movimento fluido e 
continuo, di fatto essa è costituita da cen¬ 
tinaia 0 migliaia di immagini immobili. 
Quando queile immagini sfrecciano rapi¬ 
damente davanti ai tuoi occhi, esse si fon¬ 
dono a creare un movimento continuo. 
Per meglio spiegarvi, una semplice azio¬ 
ne animata quale quella di un uomo che 
solleva la mano nell'aria potrebbe inizia¬ 
re con un'immagine ferma del personag¬ 
gio che tiene ia mano al proprio fianco. 
Nel secondo fotogramma, il braccio si è 
leggermente allontanato dal fianco. 

In ciascun fotogramma successivo ii brac¬ 
cio e ia mano vengono sempre più solie- 
vati finché, nell'immagine finale, il brac¬ 
cio è completamente esteso verso l'alto. 
Il processo di animazione è noioso e richie¬ 
de molto tempo. Il motivo per cui lo si la¬ 
scia ai computer é di rendere la tecnica 
più efficiente e ridurre la noia. Il modulo 
Action di Animatori Apprentice aiuta a co¬ 
struire la successione di immagini fisse 
con un minimo di dettagiio ripetitivo. 
Quando il modulo viene attivato, un «fiie 
requestor» chiede il design del personag¬ 
gio che verrà animato. Una volta carica¬ 
to, esso apparirà sullo schermo. 

Per iniziare, l'animatore seleziona una 
parte del corpo mediante ii mouse, sce¬ 
glie l'opzione Tweak dal menù pull-down 
Modify e muove il mouse fino a trasferi¬ 
re ia parte del corpo in una nuova posi¬ 
zione. Una pressione della barra spaziatri¬ 
ce farà in modo che tale posizione del per¬ 
sonaggio venga assunta come queila ini¬ 
ziale. 

Scegliendo l'opzione «Add movement» si 
ottiene una videata in cui viene richiesto 
il numero di fotogrammi che comporran¬ 
no il primo movimento. Quante immagi¬ 
ni fisse userà l'animatore per passare dal¬ 
la posizione iniziale a quella successiva? 
Si immette un numero, il mouse colloca 
la parte del corpo nella sua ubicazione sta¬ 
bilita ed un'aitra pressione delia barra 
spaziatrice registra l'azione. 
Muovendosi da una regione del corpo ad 
un'altra, l'animatore definisce e ridefini¬ 
sce ia sagoma del personaggio stabilen¬ 
do la durata delle singole immagini. 

È un lavoro da certosini. 

Comunque, parte della «sofferenza» se la 
addossa il computer. Per esempio, quan¬ 
do muovi un braccio, la mano si muove 
con esso. 

Non hai bisogno di animare la mano, inol¬ 
tre il computer gestisce tutto ciò che sta 
tra due posizioni successive. Nel nostro 
precedente esempio dell'uomo che solle¬ 
va la propria mano, i'animatore dovreb¬ 
be soltanto posizionare la mano all'inizio 
ed alla fine del movimento. Il computer 
provvederà automaticamente ad inseri- 
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re i fotogrammi fissi tra le due posizioni 
estreme del braccio. 

Per coloro che sono particolarmente av¬ 
vezzi al gergo dell'animazione, diremo 
che l'essere umano agisce come un «di- 
recting animator» che crea i fotogrammi 
fondamentali mentre il computer opera 
come un «line animator» che si occupa 
delle fasi intermedie. 

Una volta definito il movimento di base, 
il programma può rivedere l'azione in 
tempo reale. Dopo un attimo di pausa per 
i calcoli, la sagoma prende vita eseguen¬ 
do il compito assegnatole con una dolce 
animazione in tempo reale. Il feed-back 
istantaneo è davvero soddisfacente. 

Il modulo Action dispone di molte più po¬ 
tenzialità rispetto a quelle descritte qui. 
Il computer può essere istruite in modo 
tale che una parte del corpo acceleri il 
proprio movimento quando questo è al¬ 
l'inizio e lo rallenti quando esso sta per 
terminare. I pulsanti del mouse possono 
essere impiegati per scandire un'azione 
fotogramma per fotogramma. E, come 
nel modulo Character, i dati riguardanti 
il movimento possono essere immessi o 
editati in forma numerica su una scher¬ 
mata ActionList. 

Ciò che sorprende del modulo Action è 
la rapidità con cui l'utente può ottenere 
risultati straordinari. È vero, stai solo ani¬ 
mando una sagoma sullo schermo: ma 
dopo un breve periodo di tempo con que¬ 
sto programma potevo far muovere il 
mio personaggio come desideravo. E vi 
garantisco che non c'è nulla di più piace¬ 
vole che vedere immediatamente i risul¬ 
tati del proprio lavoro. Una volta resa per¬ 
fetta, l'azione viene salvata su un disco 
dati e quindi inserita in un archivio per¬ 
manente di movimenti. 


Pronto tu, pronto io, C.B. 

Nel modulo Director, l'animatore raduna 
il proprio cast di personaggi, disegna i lo¬ 
ro movimenti sulla scena e posiziona la 
propria telecamera. 

Complessivamente questa parte del pro¬ 
gramma funziona come una versione de¬ 
cisamente più complicata del modulo Ac¬ 
tion. 

L'animatore-regista sceglie i personaggi 
dal suo disco dati e li dispone su un dia¬ 
gramma di scena che appare sullo scher¬ 
mo. Quindi, con una tecnica simile a quella 
vista per definire le azioni, egli determi¬ 
na la zona verso cui si muoverà il perso¬ 
naggio e stabilisce il numero di fotogram¬ 
mi che tale movimento richiederà. Cia¬ 
scun punto di arrivo è chiamato Node e 
viene inserito in una NodeList editabile 
mediante un sistema mouse/icone. 

In aggiunta, l'animatore-regista deve de¬ 
cidere le azioni che i personaggi esegui¬ 
ranno durante il loro movimento verso 
i Node. Nel contempo una ActionList a 
parte conserva la sequenza di azioni del 
personaggio scelte dall'archivio movi¬ 
menti. 

In pratica un personaggio potrebbe ri¬ 
chiedere 100 fotogrammi per percorre¬ 
re in larghezza tutta la scena. Il regista, 
mediante il suddetto sistema mouse/ico¬ 
ne, definisce un Node ai due estremi del¬ 
la scena ed assegna una lunghezza di, di¬ 
ciamo, 100 fotogrammi. Ponendo qual¬ 


che Node in più lungo il percorso, il regi¬ 
sta può far sì che il personaggio ondeggi 
e barcolli come un ubriaco lungo la sua 
passeggiata. 

Successivamente, il regista decide che il 
personaggio camminerà per 25 foto¬ 
grammi, ruoterà per altri 25, salterà per 
i successivi 25 e farà capriole per i 25 fo¬ 
togrammi finali. Tutte queste azioni so¬ 
no scelte dall'archivio movimenti e regi¬ 
strate nella ActionList. 

Per aumentare la complessità, i personag¬ 
gi non sono sempre in posizione eretta. 


Lo schermo Orient permette al regista di 
inclinare il personaggio secondo le esigen¬ 
ze. Un personaggio che sta salendo le sca¬ 
le avrà bisogno di muoversi diagonalmen¬ 
te nell'aria mentre attraversa la scena. 
Quel particolare movimento è qui defi¬ 
nito. 

Alla fine la posizione ed il movimento del¬ 
la telecamera vengono determinati. La 
telecamera di Animatori Apprentice è 
estremamente flessibile per quanto ri¬ 
guarda la capacità di zoomare da una po¬ 
sizione distante o innalzarsi verso l'alto 
per dare luogo a riprese alla Busdy Ber¬ 


keley. I registi possono articolare la loro 
ripresa secondo due diagrammi raffigu¬ 
ranti la scena e le posizioni della teleca¬ 
mera con vista dall'alto e laterale. La du¬ 
plice visualizzazione permette di defini¬ 
re il movimento della telecamera verso 
l'interno e verso l'esterno, lungo l'asse 
orizzontale e quello verticale. E, a propo¬ 
sito della scena, non ho menzionato la 
possibilità di alterare la posizione e l'inten¬ 
sità della sorgente luminosa od il livello 
della luce ambiente. Se tutto ciò potesse 
suonare complicato, ebbene lo è. Racco¬ 


gliere e coordinare con un complesso la¬ 
voro di telecamera i pezzi di una anima¬ 
zione elaborata con più personaggi richie¬ 
de concentrazione e pazienza. La cosa im¬ 
portante da ricordare è che i menù, il con¬ 
trollo del mouse e i diagrammi di Anima¬ 
tor: Apprentice ti mettono sul set in gra¬ 
do di controllare ogni dettaglio e verifi¬ 
care ogni inquadratura. E dopo aver com¬ 
pletato la regia, puoi utilizzare il modulo 
Rehearsal per una prima visione della sce¬ 
na: azione e movimento del personaggio 
ed angoli di ripresa. 

Complicato com'è, il modulo Director con- 
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sente di ottenere semplici scene ben en¬ 
tro due ore di lavoro e senza particolari 
motivi di frustrazione. Alcune ore di eser¬ 
cizio e potrai ridere con compiacimento 
degli sforzi grossolani di Steven Spiel¬ 
berg. 


Completare 
il personaggio: 

Il modulo Scuipt è di gran lunga quello 
più impegnativo in Animatori Apprenti- 
ce e quindi, in questa recensione, gli de¬ 
dicheremo il minimo di spiegazione det¬ 
tagliata. 

Per produrre animazione tridimensionale 
l'animatore necessita Infine di un model¬ 
lo matematico del personaggio in tutte 
le sue dimensioni. Fino ad ora, abbiamo 
trattato di movimenti tridimensionali 
sfruttando viste frontali, posteriori e la¬ 
terali di un personaggio a due dimensio¬ 
ni. Ma per l'animatore l'ora della verità 
arriva nel modulo Scuipt e la resa del con¬ 
ti è inevitabile. 

Sebbene II programma faccia ciò che può 
per liberare l'utente dalle basi matema¬ 
tiche dell'animazione 5-D e permettergli 
così di concentrarsi sul processo creati¬ 
vo, la modellatura tridimensionale del 
personaggio resta una fase necessaria. 
Il programma rappresenta oggetti tridi¬ 
mensionali come una pila verticale di 
anelli, qualcosa come una crosta di pane 
in posizione verticale senza mollica den¬ 
tro. 

A richiesta, il programma piò creare sfe¬ 
re 0 cubi come punti di partenza dai quali 
l'utente è in grado di duplicare il nume¬ 
ro degli anelli (per allungare una sfera fi¬ 
no a trasformarla in una ellisse tridimen¬ 
sionale) 0 modificare nasi, cavità oculari 
0 altri lineamenti irregolari. 

Queste parti del corpo vengono salvate 
in un archivio per essere poi innestate 
sullo scheletro del personaggio creato 
nel modulo Character. 

La delizia per gli occhi comincia quando 
l'animatore preleva un'Immagine IFF da 
DeluxePaint, Aegis Images o, forse, un'im¬ 
magine digitalizzata da Digi-View e la pla¬ 
sma sulla forma del corpo. L'animatore 
applica tale immagine alla relativa parte 
del corpo come se stesse facendo aderi¬ 
re un palloncino attorno ad un cocome¬ 
ro. Anche questa parte totalmente ela¬ 
borata può essere salvata su disco per 
una successiva utilizzazione. 

Il manuale fornisce Istruzioni dettaglia¬ 
te su come ottenere immagini IFF da por¬ 
re sulle diverse parti del corpo. Quest'ul- 
tima operazione, se fatta accuratamen¬ 
te, è molto Impegnativa e può richiede¬ 
re molto tempo. Comunque il prodotto 
finale è estremamente versatile. Ed il fat¬ 
to di poterlo archiviare ti sempiificherà 
il lavoro in occasione successive. 


Sì alza il sipario (o quasi): 

I personaggi sono completati, le azioni 
definite, il regista ha terminato di orga¬ 
nizzare la scena e ciascuno Indossa il pro¬ 
prio costume modellato con precisione. 
È l'ora dello show, ora di utilizzare il mo¬ 
dulo Record. 

Tutto dò che è richiesto qui è di decide¬ 


re se vuoi mettere su disco i fotogram¬ 
mi definitivi 0 se desideri vedere in an¬ 
teprima ciascun fotogramma sullo scher¬ 
mo. Se scegli la prima alternativa, puoi 
optare per un formato «a pacchetti» che 
consente di raccogliere più immagini su 
ogni disco vuoto oppure il formato IFF 
che tl consente di ritoccare il contenuto 
con DeluxePaint o Aegis Images. 
Identifica II file Director contenente la 
messa In scena desiderata. Introduci la 
serie di fotogrammi che intendi anima¬ 
re durante questa sessione. Potrebbe ri¬ 
velarsi necessario suddividere animazio¬ 
ni di lunga durata tra diversi dischi. Sce¬ 
gli se desideri un'illuminazione realistica 
con chiaroscuri o ombreggiature oppu¬ 
re un'illuminazione piatta, tipica delle ani¬ 
mazioni bidimensionali. Fatto questo, 
puoi allontanarti... per un bel pezzo. 

Un singolo fotogramma può Impiegare 
da 5 a 20 minuti per essere disegnato. 
Immaginatevi. Il mio Amiga ha lavorato 
per 12 ore su un'animazione di 120 fo¬ 
togrammi e a metà strada il disco ha 
esaurito lo spazio disponibile. Sfortuna¬ 
tamente, non c'è modo di determinare 
in anticipo quanti fotogrammi staranno 
su un disco. Per fortuna, è possibile re¬ 
cuperare un'animazione incompleta can¬ 
cellando l'ultimo fotogramma non com¬ 
pleto ed Iniziando a registrare una nuo¬ 
va sequenza che comici dal punto In cui 
ci si è interrotti. Hash sta attualmente la¬ 
vorando ad una soluzione più elegante 
di questo problema. 


E aiia fine, com’è?: 

Diverse ore dopo (la maggior parte delle 
fasi di registrazione viene eseguita du¬ 
rante la notte) Il prodotto finale ripaga 
la lunga attesa. E difficile credere che 
proprio il tuo Amiga ha prodotto così una 
valida animazione. Per lavori in cui si ri¬ 
chiede la massima qualità, è consigliabi¬ 
le creare dei file IFF piuttosto che quelli 
«a pacchetti». A volte, Animator: Appren- 
tlce può commettere degli errori di co¬ 
lorazione lungo I profili del personaggio, 
errori che possono essere corretti editan¬ 
do l'IFF «paint program». 

Le animazioni sono morbide, realistiche 
ed impressionanti benché brevi, 

Hash parla di Animatori Apprentice co¬ 
me di un «programma vivente». In paro¬ 
le chiare significa che Hash lo aggiorna 
e lo migliora con costanti aggiunte. Que¬ 
sto fatto è comunemente ritenuto uno 
svantaggio per coloro che Intendono de¬ 
dicare il programma a lavori di una cer¬ 
ta serietà. I costanti miglioramenti pos¬ 
sono essere costosi, per non dire scon¬ 
venienti. Comunque, dal momento che 
la Hash Enterprises è una «one-man com¬ 
pany», Martin Hash si mantiene in stret¬ 
to contatto con i suoi clienti, accetta sug¬ 
gerimenti riguardanti il programma ed 
In generale cerca di mantenere II costo 
delle migliorie intorno ai 5-10 dollari, pra¬ 
ticamente il costo di spedizione dei di¬ 
schi. 

Se soio...: 

Come qualsiasi buon programma. Anima¬ 
tori Apprentice suscita una lunga lista di 


possibili miglioramenti e nuove caratte¬ 
ristiche. 

Al primo posto nella lista dei difetti stan¬ 
no i «file requesters», rigidi, limitanti e dif¬ 
ficili da usare. Se il file desiderato non è 
nel drive esterno e non è nella «default 
directory» di quel modulo, il programma 
non lo trova. A richiesta collettiva, Hash 
Intende riprogettare i suddetti file. 

Il processo d'esame della NodeLIst e Ac- 
tlonLIst avviene lista per lista. Mentre si 
curano le scene, sarebbe utile esamina¬ 
re diverse liste contemporaneamente co¬ 
sì da poter seguire l'avanzamento di tut¬ 
te le attività della scena. Attualmente è 
difficile poter coordinare la costruzione 
della scena senza avere carta e penna a 
portata di mano. E non sono proprio que¬ 
ste le cose che II calcolatore dovrebbe eli¬ 
minare? 

Sebbene una prima visione totalmente 
animata della scena sarebbe una richie¬ 
sta eccessiva per il modulo Director, sa¬ 
rebbe bello poter visualizzare singoli fo¬ 
togrammi. I movimenti estremi della te¬ 
lecamera (quelli, cioè, che vorrete sicura¬ 
mente usare) possono inaspettatamen¬ 
te lasciare i personaggi fuori daH'imma- 
gine. Dal momento che ci vogliono fino 
a cinque minuti per muoversi dal modu¬ 
lo Director al modulo Rehearsal, si rischia 
di sprecare troppo tempo a controllare, 
modificare e visionare in anticipo. 

Il manuale assomiglia più ai taccuino di 
un programmatore che ad un libro di 
istruzioni. Se non fosse stato per una per¬ 
sonale dimostrazione dello stesso Hash 
la quale mi convinse della facilità d'uso 
del programma, avrei arrancato attra¬ 
verso il manuale, inciampato in diverse 
manchevolezze e. Infine, avrei gettato 
via il programma In completa frustrazio¬ 
ne. Il manuale ha bisogno di essere com¬ 
pletato e reso più didattico sui piano del¬ 
lo stile. Una colpa Intollerabile è l'impos¬ 
sibilità di aggiungere uno sfondo all'ani¬ 
mazione. Sarebbe abbastanza semplice 
fissare un'immagine dietro il personag¬ 
gio animato ma cosa succederebbe du¬ 
rante il movimento della telecamera? Il 
realismo va a farsi benedire se il primo 
plano cambia prospettiva e lo sfondo ri¬ 
mane testardamente identico. Finché 
non sarà possibile incorporare uno sfon¬ 
do che si modifichi secondo i movimen¬ 
ti della telecamera. Animatori Apprenti¬ 
ce non sarà in grado di realizzare tutte 
le proprie potenzialità. 

Infine, ogni animazione prodotta con il 
sudore della tua fronte includerà, nell'an¬ 
golo In basso a destra dello schermo, una 
piccola scritta di copyright. Fatelo pre¬ 
sente all'American Legai System. Hash mi 
ha assicurato che non appena avrà pro¬ 
tetto i propri diritti, quel logo sarà can¬ 
cellato dal programma. 

Cavilli a parte. Animatori Apprentice è un 
programma fenomenale, una delle più 
valide realizzazioni nell'ambito della pro¬ 
grammazione Amiga e rappresentata 
esattamente il tipo di applicazione che 
volevate quando avete comprato l'Ami¬ 
ga. Con I continui miglioramenti operati 
dalla Hash Enterprises ed una versione 
economica del programma che sta per 
uscire sul mercato, Animationi Appren- 
tlce promette di trasformare l'Amiga in 
una parte integrante di ogni studio gra¬ 
fico professionale od amatoriale. ■ 
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Maxiplan; è anche un database,ma attenzione... 

di Paul Andreas Overaa 


S e c'è mai stata una macchina capa¬ 
ce di essere veicolo per la produzio¬ 
ne di software «integrato» orienta¬ 
to all'utente e ad un prezzo verosi¬ 
mile, questa è la Amiga. Attualmente ciò 
che non le consente un completo svilup¬ 
po è la mancanza di un idoneo software 
gestionale di buona qualità! La situazio¬ 
ne si sta lentamente modificando ed il 
prodotto esaminato questo mese è un 
esempio di come ciò sta avvenendo. 
Maxiplan Plus è un pacchetto software in¬ 
tegrato contenente un sofisticato foglio 
elettronico unito a possibilità grafiche 
che consentono di mostrare facilmente 
i dati del foglio. 

Nonostante le pretese di 
«database management», il 
package non opera in un tì¬ 
pico ambiente database. 

Fornisce comunque alcune interessanti 
e potenti opzioni tipiche di un database 
che consentono di interrogare ed estrar¬ 
re i dati del foglio. Infine, ma non di mi¬ 
nore importanza, MAXI PIAN è dotato di 
un utilissimo comando macro. Tutte que¬ 
ste opportunità si integrano perfetta¬ 
mente all'ambiente multi-tasking e multi- 
windowing dell'Amiga. In virtù del suo 
prezzo e delle sue possibilità, MAXI PIAN 
sarà paragonato al Lotus 123 ed a prodot¬ 
ti simili per utenti PC.MS.DOS. Corretta- 
mente 0 no, i termini di paragone non sa¬ 
ranno le sue caratteristiche più peculiari 
ma le qualità indispensabili per un uten¬ 
te gestionale... facilità d'uso, robustezza, 
capacità potenziali per l'utilizzatore 
esperto. 

PRIME IMPRESSIONI: come il Lotus 123, 
MAXI PLAN è orientato verso il foglio elet¬ 
tronico. Viene fornito come un valido pac¬ 
kage contenente due dischi, un manuale 
di istruzioni, valigetta/cartella per il tra¬ 
sporto e schede per la copertura della ta¬ 
stiera. (Insieme al package in analisi c'era 
il programma Nimbus «Mantenimento 
dati per piccole aziende» che non abbia¬ 
mo qui analizzato). I dischi non sono pro¬ 
tetti e possono essere copiati con qualun¬ 
que copiatrice standard. Di fatto il ma¬ 
nuale consiglia di copiare i dischi origina¬ 
li e riporli al sicuro, lavorando con le copie. 


Il manuale è di buona quali¬ 
tà; i primi due capitoli forni¬ 
scono brevi cenni sulle pos¬ 
sibilità complessive e le con¬ 
venzioni usate da Max. 

La maggior parte delle convenzioni, qua¬ 
li l'uso dei tasti del mouse per seleziona¬ 
re le opzioni del menù etc, sono tipica¬ 
mente «stile Amiga» e saranno quindi già 
note alla maggior parte degli utenti. 
Pochi minuti di lettura dei primi due ca¬ 
pitoli sono abbastanza per familiarizzare 
con le principali caratteristiche del pac¬ 
kage. Lo scopo del terzo capitolo è quel¬ 
lo di portare il potenziale utente all'uti- 
lizzo di MAXI PLAN mediante un paio di 
icone, utilizza l'opzione «pulì down» del 
menù per selezionare «apri un nuovo 
worksheet» e ti trovi di fronte ad una ti¬ 
pica schermata spreadsheet con righe 
numerate e colonne individuate da lette¬ 
re. Per selezionare una cella devi sempli¬ 
cemente puntarla con il cursore e preme¬ 
re il bottone sinistro del mouse. Una vol¬ 
ta selezionata la cella, si possono introdur¬ 


re dati numerici, testi e formule. 

Le possibilità offerte dallo spreadsheet di 
MaxiPlan Plus sono molto ampie. In ter¬ 
mini di funzioni standard, esso dispone di 
tutte quelle necessarie più molteplici op¬ 
portunità «Amiga style». 

Ecco una breve occhiata ad alcune di es¬ 
se: per iniziare, si possono attivare più fo¬ 
gli elettronici allo stesso tempo. Dal mo¬ 
mento che ciascun spreadsheet appare 
in una propria finestra, ridefinendo que¬ 
ste ultime è possibile visualizzarli simul¬ 
taneamente. Questa soluzione è ideale 
quando ciascun foglio Interagisce con tut¬ 
ti gli altri. MaxiPlan Plus dispone di un 
buon numero di comandi per la format¬ 
tazione dei dati ed ha possibilità addizio¬ 
nali quali la protezione, mediante pas¬ 
sword, dei contenuti delle singole celle, 
ed uno speciale «zoom mode» che rende 
possibile zoomare su singole parti del fo¬ 
glio. 

Un'area nella quale le operazioni tramite 
mouse sono state ottimamente imple¬ 
mentate è quella della creazione di 
funzioni-cella. Un ampio spettro di funzio¬ 
ni incorporate, selezionabili via mouse, ci 
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viene in aiuto in questa fase. 

È significativo il fatto che dopo appena 
un'ora di utilizzo di MaxiPlan Plus ero già 
in grado di destreggiarmi senza l'aiuto del 
manuale. È davvero facile Imparare ad 
usarlo. I primi sei capitoli del manuale (so¬ 
lo 34 pagine) sono concisi, esaurienti e fa¬ 
cilmente leggibili. Trattano delle nozioni 
essenziali necessarie per fare rapidi pro¬ 
gressi. 

Il resto del manuale tratta delle funzioni 
più sofisticate, incluse le opportunità da¬ 
tabase e macro. Ciò viene fatto in uno sti¬ 
le didattico. Anche questa parte è ben 
presentata e le istruzioni sono facili da se¬ 
guire. In generale, quindi, il manuale è ec¬ 
cellente. Come introduzione otterrebbe 
i piani voti se non fosse per alcuni spiace¬ 
voli errori di battitura ed impaginazione. 

Possibilità database. Né ma¬ 
xi PIAN né nessun altro pac¬ 
kage orientato al foglio elet¬ 




tronico si avvicinano lonta¬ 
namente ad un vero softwa¬ 
re per data base, in termini 
di possibilità e di ambiente 
complessivo. 

Probabilmente non potranno mai, e si 
può arguire che se anche potessero la 
maggior parte degli utenti non sarebbe 
in grado di detreggiarsi in un tale ambien¬ 
te, È pur necessario sottolineare che le 
possibilità di MAXI PIAN competono alla 
pari con tutte le attuali alternative e so¬ 
no, in pratica, molto utili, sebbene la fra¬ 
se «ha potenzialità da database manage¬ 
ment» è ormai così inflazionata da esse¬ 
re considerata «quasi insignificante». 
MAXI PIAN ha la capacità di trattare qua¬ 
lunque Insieme di righe e colonne allo in¬ 
terno di un foglio elettronico come un da¬ 
tabase definito autonomamente. Fa ciò 
considerando le righe del foglio come re¬ 
gistri con i corrispondenti ingressi alle co¬ 
lonne equivalenti a campi-registro. Si è co¬ 
stretti ad usare la prima riga di tale insie¬ 
me di dati per identificare i nomi dei di¬ 


versi campi, vale a dire creare una specie 
di «registro intestazione», anche se nella 
pratica questa soluzione non crea difficol¬ 
tà. Una volta definiti, tali registri posso¬ 
no essere classificati, interrogati e i dati 
possono essere estratti e manipolati se¬ 
condo i criteri scelti. Si possono avere fi¬ 
no a 64 combinazioni di criteri con relati¬ 
vi nomi e si possono separare «database 
definiti» in ciascun spreadsheet, la qual 
cosa dovrebbe essere più che sufficien¬ 
te per la maggior parte degli utenti. Le 
possibilità di ricerca, ritrovamento e 
estrazione dati sono ben spiegate ed uti¬ 
li. Ho creato alcuni spreadsheet (400 re¬ 
gistri con 6 campi) in qualità di test e ho 
eseguito prove con i comandi scegli/cer¬ 
ca. Non ho rilevato ritardi neppure con 
i test file dove avevo specificato lunghe 
selezioni multi-tasto e avevo deliberata- 
mente disposto i dati nell'ordine inverso 
a quello richiesto. 

Ciò che ho veramente ap¬ 
prezzato è stata la facilità 
con cui i registri database 


possono essere salvati come 
«text file tabulati» così che 
i dati possono essere utiliz¬ 
zati da altri programmi. 

Ho trovato qui un piccolo errore nel ma¬ 
nuale, Il quale afferma che i campi sono 
separati da caratteri tabulatori (ASCII 
OShex) e che i registri sono separati da ri¬ 
torni. Suppongo intendesse i ritorni del 
carrello (ASCII ODhex), ma quando ho crea¬ 
to alcuni file e li ho esaminati i separato¬ 
ri di registro erano line feeds (?) e non i 
ritorni di carrello. A patto che i dati siano 
forniti nel suddetto formato. Max. P. può 
anche leggere in tali text file e ciò dà al¬ 
l'utente più esperto un legame diretto 
con altri pacchetti applicativi o con il pro¬ 
prio software. 

GRAFICA: per certe analisi di dati la rap¬ 
presentazione grafica è l'ideale e Maxi 
Pian include alcune eccellenti opportuni¬ 
tà. Per la maggior parte degli utenti po¬ 
tenziali sarà la stampante, più che lo stes¬ 
so Maxi Pian a vincolare la loro presenta¬ 
zione. 

Vengono offerte tutte le comuni presen¬ 
tazioni del tipo Bar/Pie/x-y, incluso diver¬ 
si formati a display tridimensionale. La 
maggior parte dei parametri può essere 
stabilita dall'utente, ma se necessario 
Max. P. può operare una «ipotesi guida¬ 
ta» circa le intenzioni di chi lo usa basata 
sulle caratteristiche dei dati che si voglio¬ 
no visualizzare. Si ha il controllo sul tipo 
di grafico, colore, contrassegni, orienta¬ 
zione, scala e molti altri parametri. Si pos¬ 
sono avere fino ad otto grafici associati 
a ciascun spreadsheet e il display è inte¬ 
rattivo... vale a dire che si può far visua¬ 
lizzare una parte dei dati e, mentre è an¬ 
cora sul display, editare lo spreadsheet 
mentre il display del grafico si modifica 
rispecchiando l'editing. Come per gli ar¬ 
gomenti precedenti le spiegazioni e le in¬ 
dicazioni date dal manuale sono chiare e 
facilmente leggibili. I grafici possono es¬ 
sere salvati come IFF files, il che significa 
una loro utilizzazione anche in program¬ 
mi come DeluxePaint, VizaV\/rite etc. 
MAGRO: il linguaggio Macro del Max. P. 
rende possibile automatizzare le sequen¬ 
ze di operazioni. 
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Questo conferisce potere 
decisionale e la facoltà di 
creare insiemi alternativi di 
operazioni basati sui risulta¬ 
ti di tali decisioni. 

È in effetti un linguaggio di alto livello 
concepito per le specifiche possibilità di 
Maxi Pian. La maggior parte degli utenti 
troverà piuttosto semplici le idee gene¬ 
rali circa lo scrivere e l'utilizzare brevi 
programmi macro. Se comunque avete 
una certa esperienza di programmazio¬ 
ne, anche di BASIC, vi renderete presto 
conto che la capacità di automatizzare 
varie operazioni di ricerca tipiche di un 
database è estremamente utile e po¬ 
tente. 

Il linguaggio rende attuabile l'unione e la 
separazione di foglio elettronici, il concet¬ 
to di «sub-routine macro», di «macro au¬ 
tomatico» (attuazione automatica di un 
macro quando viene aperto un dato 
macro-sheet). Le operazioni di assegna¬ 
zione sono potenti... ecco qui un esem¬ 
pio: la funzione SET. MVALUE 
(£A7 = AVERACE (D1: D10)) disporrà il va¬ 
lore della cella A7 sul macrosheet ugua¬ 
le al valore medio delle celle da D1 a D10 
sullo spreadsheet selezionato. 

Che posso dire... questa è forse l'area in 
cui dovrete fare i maggiori sforzi per ot¬ 
tenere il massimo delle possibilità. Se la 
idea di «programmare» vi spaventa, allo¬ 


un aiuto «on-line» per i me¬ 
no esperti. 

In molti casi si può scegliere tra una gam¬ 
ma di opportunità, alcune riguardanti il 
mouse, altre la tastiera e altre ancora i 
tasti funzione. 

Maxi Pian ha inoltre varie possibilità di ve¬ 
rifica del lavoro tra le quali troviamo la 
capacità di rielencare tutti i dati. Tutto 
ciò costituisce un aiuto potenziale nel ca¬ 
so in cui si desiderasse verificare i dati im¬ 
messi rispetto ai documenti di partenza. 
Il disco di utilità generale è ricco di «lec¬ 
cornie»; esso comprende programmi per 
trasferire file di dati da Max. P. a pro¬ 
grammi di word processing, per acquisi¬ 
re dati dal Lotus 125, per personalizzare 
le caratteristiche della voce e per racco¬ 
gliere i prodotti della stampante. 
PERPLESSITÀ: Maxi Pian mi piace davve¬ 
ro molto. Penso che l'idea globale, le pos- 




ra userete probabilmente alcuni sempli¬ 
ci macro per semplificare alcune opera¬ 
zioni. Se un po' di fatica non vi spaven¬ 
ta, non tanto nel comprendere il linguag¬ 
gio Macro, quanto nel definire logica¬ 
mente ed accuratamente le vostre ne¬ 
cessità, allora avete a vostra disposizio¬ 
ne i mezzi per fare grandi cose. 

Altre caratteristiche: Max. 
P. ha molte altre buone ca¬ 
ratteristiche quali, ad es., 


sibilità, la chiara documentazione e la fa¬ 
cilità di uso del pacchetto forniscono un 
esempio che molti altri produttori di 
software dovrebbero copiare (forse co¬ 
piare non è proprio la parola adatta!). È 
chiaro che per questo pacchetto sono 
state profuse molte energie (è già mol¬ 
to popolare negli USA). 

Con tale consapevolezza, mi piange il 
cuore a vedere questo pacchetto appli¬ 
cativo giungere così vicino ad una recen¬ 
sione entusiastica e quindi fallire a cau¬ 
sa della caratteristica più importante per 


l'utente commerciale. Il mio timore è 
che, nonostante la sua facilità d'uso ed 
il suo ovvio potenziale. Max. P., allo sta¬ 
to attuale delle cose, non sia ancora suf¬ 
ficientemente robusto per essere un se¬ 
rio contendente in un moderno ambien¬ 
te commerciale. 

In teoria dovremmo trattare il nostro 
software con accortezza ma in pratica 
non lo facciamo e di conseguenza la ca¬ 
pacità di un programma a sostenere gli 
«abusi dell'utente» è molto importante. 
Forse sono stato un po' duro con il soft¬ 
ware, premendo i tasti come si fa con un 
pianoforte, mettendo e togliendo i di¬ 
schi, inserendo dischi non formattati etc. 
ma ecco qui i risultati: per la maggior par¬ 
te del tempo Maxi Pian si è comportato 
bene MA... 

Per il breve tempo in cui ho 
usato il pacchetto sono più 
volte stato in grado di «con¬ 
gelare» Maxi Pian. 

Vale a dire bloccare il controllo del display 
e del mouse rendendo impossibile ogni 
azione se non un re-boot. In ambiente 
commerciale questo effetto potrebbe 
essere catastrofico. 

Un altro problema particolarmente pe¬ 
ricoloso riguarda l'opzione «calcolatore», 
selezionabile da menù. La maggior par¬ 
te di coloro che hanno studiato matema¬ 
tica al liceo sanno che se si prende un nu¬ 
mero grande e lo si divide per un nume¬ 
ro piccolo, il risultato è molto grande. Il 
test da me operato era questo 
999999999999//.0000000001 e la mag¬ 
gior parte dei calcolatori medio-piccoli 
colgono questa bizzarria dando qualche 
forma di «overflow». Max. P., o almeno 
la versione che mi è stata data da recen¬ 
sire, evidenzia tali errori in forma diversa. 
Dapprima parte del display del calcolato¬ 
re si riempie di scritte, quindi la spia di 
alimentazione dell'Amiga inizia a lampeg¬ 
giare ed infine appare un display comple¬ 
tamente rosso con la scritta FALLIMEN¬ 
TO SOFTWARE — premi il bottone sini¬ 
stro del mouse per continuare. 

Non dimenticate che stavo deliberata- 
mente cercando guai. Tuttavia non rie¬ 
sco ad immaginare perché il pacchetto 
sia stato diffuso con un tale difetto. 

L'effetto non sembra mani¬ 
festarsi nelle funzioni arit¬ 
metiche dello spreadsheet e 
quindi posso soltanto rite¬ 
nere che il problema sia spe¬ 
cifico del calcolatore ma... 

non ho la certezza assoluta. 

Come programmatore so che l'Amiga 
non è una macchina facile con cui lavo¬ 
rare (il primo anno è un inferno totale, 
ma divertente). Il linguaggio C (e credo 
che Max. P. sia stato scritto in C) mal tol¬ 
lera lunghi programmi per importanti ap¬ 
plicazioni. 

Ho sentito dire che questi problemi af¬ 
fliggono alcuni pacchetti applicativi del¬ 
l'Amiga e finché esisteranno tali «pecu¬ 
liarità» sarà difficile, temo, per tali pac¬ 
chetti fare progressi nelle applicazioni 
commerciali. ■ 
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LOGISTIX 1.2 



LO scrigno del software 

di R. Roberti 


Q uando si pensa ad un computer 
evoluto come è Amiga si pensa al 
sistema d'interfaccia uomo-mac¬ 
china basato su mouse, pull-down 
menu e icone e non senz'altro a strani co¬ 
dici da imputare da tastiera o a sequen¬ 
ze di lettere da ricordare. La prima ver¬ 
sione di Logistix era tutto questo: le gran¬ 
di potenzialità user-friendly di Amiga era¬ 
no state praticamente dimenticate, per 
privilegiare un sistema d'uso superato ti¬ 
pico di macchine come PC IBM e compa¬ 
tibili vari. 

Il motivo principale di questa scelta della 
software-house Crafox, era dovuto al fat¬ 
to che la versione iniziale di Logistix altro 
non era che una traduzione esatta di 
quella implementata sul sistema MS-DOS, 
senza quindi tener conto di ciò che pote¬ 
va offrire Amiga. Tutto questo ha, senza 
dubbio, influenzato sul successo di Logi¬ 
stix nel mercato dei tabelloni elettronici 
per Amiga, privilegiando prodotti forse 
meno potenti ma più portati a sfruttare 
le capacità del nostro computer (vedi Ma- 
xiplan, Analyze, ecc.). 

Questo è un vero peccato perché Logistix 
ha a sua disposizione funzioni di tipo fi¬ 
nanziario, statistico, grafico e tempora¬ 
le (quest'ultime quasi niche e di grande 
utilità), è prevista la possibilità di usare 
Macro istruzioni (una sequenza di coman¬ 
di creata dall'utente e richiamabile in ogni 
momento) e, inoltre, si possono caricare 
fogli di lavoro provenienti di altri pro¬ 
grammi (tipo Lotus 1-2-3 e Supercalo). 
Tutte possibilità difficilmente trovabili su 
prodotti concorrenti. 

Arriva il mouse! 

La nuova versione 1.2 che ho sottomano 
è una «beta version» quindi non definiti¬ 
va e soggetta a diverse «meditazioni gu¬ 
ru» che senz'altro non troveremo in quel¬ 
la definitiva. A caricamento avvenuto il 
programma si presenta, a prima vista, 
nella stessa impostazione della preceden¬ 
te versione. Guardando più attentamen¬ 
te però, si possono notare quattro diffe¬ 
renti gadgets dislocati nei quattro ango¬ 
li del tabellone. Essi sono rispettivamen¬ 
te: HOME (per tornare alla cella AD, DRAG 
(per muovere la finestra e accedere al GLI 
0 ad altri programmi lanciati in multita¬ 
sking) HELP (per richiamare l'ottimo Help 


on-line) e SIZE (per ridimensionare la win- 
dow del programma, ma soltanto in sen¬ 
so verticale). La presenza dei gadgets fa 
subito notare che qualcosa è stato fatto 
dalla GRAFOX per adeguare Logistix alle 
capacità di Amiga. In effetti a questi quat¬ 
tro gadgets si accede «clickandoli» con il 
puntatore del mouse. Inoltre la presen¬ 
za dei gadgets DRAG e SiZE sta ad indica¬ 
re la possibilità di usare il Multitasking 
(memoria permettendo), potendo cosi 
lanciare altri programmi in contempora¬ 
nea a Logistix. Il mouse può essere usato 
per spostare il cursore in un'altra cella, 
senza dover essere costretti ad usare i ta¬ 
sti freccia. 

Viste tutte queste novità mi aspettavo 
che, premendo il tasto destro del mou¬ 
se, comparissero dei menu ricchi delle nu¬ 
merose possibilità offerte dal program¬ 
ma, invece niente! L'unica concessione 
fatta è quella di clickare con il tasto sini¬ 
stro del mouse la finestra sottostante il 
tabellone per accedere alla solita, lunga 
sequenza di opzioni, abbreviate alla sola 


lettera iniziale (Fig. 1). Una volta impara¬ 
te a memoria tutte le possibilità di ogni 
singolo comando si può accedere a quel¬ 
lo che serve selezionando con il mouse la 
lettera iniziale dello stesso. Il bello è che 
una volta arrivati a questo punto, l'uni¬ 
co modo per tornare indietro è la pres¬ 
sione del tasto ESC. 

Paradossalmente il vecchio sistema per 
accedere ai comandi (premendo il tasto 
"/") è molto più user-friendly perché per¬ 
mette, con l'uso dei tasti freccia e 
di vedere tutte le possibilità di ogni co¬ 
mando senza essere costretti ad acceder¬ 
vi. Facciamo un esempio: voglio cambia¬ 
re la larghezza di una colonna, portando¬ 
la a 15 caratteri; premo il tasto "/" e mi 
viene visualizzata la lista in ordine alfabe¬ 
tico dei comandi a disposizione (natural¬ 
mente soltanto la lettera iniziale, questo 
anche per problemi di spazio). A questo 
punto, spostandomi con i tasti freccia de¬ 
stra 0 sinistra, mi posiziono non il curso¬ 
re sulla lettera «F» e subito mi vengono 
mostrate le opzioni del comando, alle 
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quali io accedo soltanto premendo il ta¬ 
sto «ENTER». Se decido di voler utilizza¬ 
re qualche altro comando posso farlo 
tranquillamente spostandomi nuova¬ 
mente con i tasti freccia. 

Con il mouse, invece, una volta selezio¬ 
nata la lettera «F» ed essermi ricordato 
di dover usare un altro comando, per fa¬ 
re marcia indietro, posso soltanto pre¬ 
mere il tasto ESC. 

Tutto questo non agevola certo l'uten¬ 
te che si vede costretto, pur usando il 
mouse, a continui ritorni alla tastiera. Co¬ 
me esperienza personale, dopo un paio 
di tentativi, ho messo da parte il mouse 
per ritornare ad usare il programma in 
versione 1.1! 

Necessaria 
una espansione 
di memoria 

lo personalmente uso un Amiga 1000 
inespanso (quindi con 512 kb) con drive 
esterno. 

La versione 1.1 di Logistix, al momento 
del caricamento, mi lasciava disponibili 
circa 90 Kb. La nuova realese è più «af¬ 
famata» e mi concede ben 49 Kb, utili 
solo per applicazioni molto piccole (an¬ 
che perché il programma consiglia di 
non scendere mai sotto i 25 Kb di me¬ 
moria disponibile per non trovarsi da¬ 
vanti ad una «meditazione»). 

Quindi se volete creare tabelloni piutto¬ 
sto complessi è necessaria una espansio¬ 
ne di memoria per portare il vostro com¬ 
puter ad almeno 1 Mb, questo soprat¬ 


tutto se avete intenzione di fare un lar¬ 
go uso delle possibilità grafiche di Logi¬ 
stix. 

Cosa offre Logìstìx 1.2 

Il programma può essere usato a due li¬ 
velli: il primo, molto semplice, per fare 
ad es. rapidi calcoli, somme di costi, en¬ 
trate e uscite di un piccolo budget. Il se¬ 
condo, facendo uso delle funzioni tem¬ 
porali e di database, per pianificare gros¬ 
si progetti e prendere decisioni basate 
sia sui costi che sul tempo materiale per 
la loro realizzazione. Il programma for¬ 
nisce come esempio il problema di ri¬ 
strutturazione di una villa (Fig. 2), pren¬ 
dendo in considerazione diversi aspetti 
per mostrare tutte le caratteristiche del¬ 
lo spreadsheet. 

Una parte del tabellone è riservata al cal¬ 
colo dei costi relativi ad ogni singolo la¬ 
voro, un'altra al calcolo del tempo neces¬ 
sario per compiere tutti i lavori (visua¬ 
lizzando anche i costi in rapporto ai gior¬ 
ni lavorativi); vi è poi un piccolo databa¬ 
se per elencare tutti i lavori necessari e 
il costo per ognuno di essi. Per ultimo, 
l'esempio offre la possibilità di visualiz¬ 
zare in forma grafica (in questo caso 
usando il grafico a «torta» ma vi sono di¬ 
sponibili altri numerosi formati) tutti i 
costi per avere una chiara idea di quan¬ 
to una spesa influenzi in maniera percen¬ 
tuale il preventivo. 

Tutto l'esempio in questione viene segui¬ 
to passo passo dal manuale (ben fatto 
e facile da seguire) ed è sempre utilizza¬ 
bile l'ottimo help su schermo, premen¬ 


do in qualsiasi istante il tasto Fi o clic- 
kando sul gadgets HELP. 

Concludendo... 

Sinceramente sono rimasto un po' delu¬ 
so da quello che è stato fatto dalla Cra- 
fox per sfruttare in Logistix 1.2 le pecu¬ 
liarità di Amiga. L'uso del mouse è pra¬ 
ticamente molto limitato, le possibilità 
di ridimensionare la finestra del pro¬ 
gramma sono minime: non c'è il gadget 
di profondità per accedere ad altri pro¬ 
grammi «sottostanti» e non è prevista 
la possibilità di aprire più di un tabello¬ 
ne allo stesso momento (questo molto 
utile per copiare dati da una applicazio¬ 
ne all'altra o per fare confronti). Inoltre 
il refresh dello schermo è molto lento, 
ma questo può essere dovuto alla scar¬ 
sa disponibilità di memoria alla quale ero 
soggetto. 

A chi si può consigliare l'uso di Logistix 
1.2? Senza dubbio a chi, tralasciando la 
mancanza di un uso Amiga-style e pren¬ 
dendo solo in cosniderazione la poten¬ 
zialità del programma, si è trovato a suo 
agio con la prima versione. 

Questo sempre che, passando dalla ver¬ 
sione 1.1 a questa non comporti una 
spesa eccessiva, altrimenti non ne vale 
la pena. 

Per chi invece è ancora alla ricerca di un 
tabellone elettronico fatto su misura per 
Amiga, penso che si possa rivolgere ver¬ 
so Analyze! vers. 2.0 o Maxiplan Plus, 
quest'ultimo disponibile, ora, anche in 
una versione specifica per Amiga 500. 
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The hunt of Red October 


ITAL VIDEO 


otta per DUE-CINQUE ZERO... Quota 

periscopica.Contatto SONAR a 

TRE-QUATTRO-SETTE... 

Eccoci immersi in una diffidie av¬ 
ventura-simulazione ai comando del più 
moderno sottomarino nucieare sovieti¬ 
co. Armato con 26 missiii SS-N-20 ciascu¬ 
no dei quali reca 8 testate atomiche indi- 
pendenti da 500 Kiloton, il RED OCTOBER 
è in grado di distruggere oitre 200 città. 
Voi siete ii capitano di Primo Grado Mar¬ 
te Ramius e la vostra missione, che inizia 
nella fossa di Reykjanes al largo dell'lslan- 
da, sarebbe quella di verificare le difese 
costiere atlantiche degli Stati Uniti: in 
realtà l'obbiettivo principale è... disertare! 
Un piano accurato concepito nei minimi 
particolari prevede una finta avaria aii'im- 


pianto nucleare al largo delle coste USA, 
l'evacuazione dell'equipaggio su una na¬ 
ve statunitense e il conseguente autoaf¬ 
fondamento per evitare che il Red Octo¬ 
ber cada in mani nemiche: gli americani 
invece si terranno il Red October affon¬ 
dando al suo posto uno dei loro sottoma¬ 
rini. La situazione quindi è tutt'altro che 
semplice: i Russi che oramai sanno del vo¬ 
stro tentativo di evasione cercheranno 
con ogni mezzo di fermarvi. Gli america¬ 


ni, che non si fidano troppo, temono un 
eventuale doppio-gioco e non vi aiuteran¬ 
no granché. Infine al vostro equipaggio 
(che non sa nulla) non potrete dare ordi¬ 
ni tali Reydjanes pullula sia di navi e som¬ 
mergibili sovietici (e relativa rete di ascol¬ 
to subacquea) che cercano di individua¬ 
re infiltrazioni nemiche, sia di sottomari¬ 
ni USA molto «curiosi». Dopo il consueto 
caricamento ci si presenta lo schermo 
principale di comando diviso in quattro 
sezioni: QUADRO DI COMANDO, COMANDI 
AGLI UFFICIALI, SCHERMO DI VISUALIZZA¬ 
ZIONE e FINESTRA MESSAGGI. 

Nel quadro di comando sono visualizzati 
gli strumenti di navigazione: variatore di 
velocità, bussola e variatore di profondi¬ 
tà, l'orologio e gli indicatori di: velocità. 


direzione, visualizzazione di curve di livel¬ 
lo e contatti sonar. 

Esistono due possibilità per impartire gli 
ordini: clickando col mouse sulle icone dei 
vari strumenti si impostano direttamen¬ 
te i nuovi valori di velocità, direzione, o 
profondità, oppure se si desidera una 
maggiore precisione si clicka sull'indica- 
tori; si accede così ad un sottomenù di 
esecuzione che permette di variare i pa¬ 
rametri del comando prescelto. 


All'esecuzione di ciascun ordine si ritor¬ 
na al quadro principale e si potranno quin¬ 
di impartire nuovi ordini. 

Altri comandi possono essere impartiti di¬ 
rettamente ai vari ufficiali addetti al so¬ 
nar, alla sala macchine e agli armamenti. 
Va ricordato che il Red October dispone 
di sofisticatissime apparecchiature per il 
rilevamento ed il riconoscimento delle na¬ 
vi: una banca dati ci consente di confron¬ 
tare i rilevamenti idrofonici e di determi¬ 
nare con esattezza il tipo di nave presen¬ 
te in zona operativa. C'è anche un eco- 
scandaglio per la navigazione in profon¬ 
dità (tattica pressoché indispensabile per 
uscire dalla fossa di Reykjanes). 

Il sistema di propulsione si avvale di due 
tipi di motori: nucleare o diesel ed è pos¬ 
sibile sostituire alla tradizionale tradizio¬ 
ne ad eliche un nuovissimo sistema a gi¬ 
ranti che permette un movimento silen¬ 
ziosissimo. Anche se più lento, questo si¬ 
stema diminuisce ulteriormente il perico¬ 
lo di essere individuati. 

L'armamento convenzionale di Red Octo¬ 
ber consiste in 4 tubi lanciasiluri da 6 si¬ 
luri ciascuno dotati di ricerca acustica au¬ 
tomatica del bersaglio, ma è possibile sce¬ 
gliere anche il lancio manuale, impostan¬ 
do direzione ed elevazione di tiro per ogni 
siluro. Come contromisura ad un attac¬ 
co nemico si può mettere in acqua un di¬ 
spositivo elettronico per deviare e con¬ 
frontare siluri 0 missili in arrivo. 

Lo schermo di visualizzazione ci consen¬ 
te di vedere alternativamente o una 
proiezione su larga scala dell'area del 
Nord Atlantico, comprese le posizioni del¬ 
le principali formazioni navali, o una map¬ 
pa dettagliata dei fondali intorno al Red 
October sulla quale è anche possibile so¬ 
vrapporre i rilevamenti sonar per l'indi¬ 
viduazione di eventuali navi in avvicina¬ 
mento. 

Se stiamo navigando ad una profondità 
inferiore a 24 metri, alzando il periscopio 
potremo avere nello schermo centrale il 
controllo visivo di tutto l'orizzonte. Per 
le operazioni notturne è disponibile un in¬ 
tensificatone d'immagine. Inoltre utiliz¬ 
zando il periscopio da combattimento 
possiamo agganciare i rilevamenti al com¬ 
puter di tiro per la guida automatica dei 
siluri. Abbinata ai periscopi c'è anche una 
speciale antenna per l'intercettazione 
delle trasmissioni radio. La vista perisco¬ 
pica sullo schermo mostra anche il livel¬ 
lo di carica delle batterie e il livello dell'a- 
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ria compressa. Tutte le comunicazioni 
degli ufficiali sono evidenziate nella fine¬ 
stra messaggi, così come i contatti so¬ 
nar, le intercettazioni radio, la verifica 
delle avarie ecc. 

Complicato? Al contrario. 

Il sistema di comandi tramite mouse è 
semplicissimo e costituisce senz'altro 
uno dei pregi del gioco. 

Come avrete capito non si tratta di una 
semplice simulazione ma è una vera e 
propria avventura con una trama ben 
precisa, niente è lasciato al caso: dove¬ 
te filarvela alla svelta, non farvi intercet¬ 
tare dai vostri compagni russi, cercare 
un contatto con la flotta statunitense 
ed effettuare il rendez-vous al largo de¬ 
gli USA. Il «come?» è affar vostro, ma ri¬ 
cordatevi che strategia e tattica dovran¬ 
no essere il filo conduttore delle vostre 
decisioni a meno che non vi piaccia di¬ 
ventare cibo per i pesci!! 

Quindi non si tratta di un gioco «spara 
spara» ma se volete provare la sensazio¬ 
ne di chi è braccato e si acquatta il si¬ 
lenzio, pronto a colpire e riprendere la 
fuga, questo è un gioco che fa per voi. 
La grafica è sicuramente all'altezza del- 
l'AMICA, provate ad esempio ad osserva¬ 
re l'alba al periscopio, così come il sono¬ 
ro che riesce a trasportarvi realmente in 
un'atmosfera «subacquea». 

Il libretto di istruzioni è ottimamente 
tradotto e corredato da immagini di 
schermate molto ben riprodotte, ed an¬ 


che la confezione si presenta molto ben 
accurata. 

È il primo esempio di distribuzione indi- 
pendente di software per Amiga in ita¬ 
liano. 

Si nota un notevole sforzo da parte del- 
ritalvldeo di dar vita ad un prodotto 
commercialmente valido ed a basso co¬ 
sto. Sappiamo che ci sono molti altri ti¬ 
toli in arrivo e siamo sicuri che questa 


iniziativa è destinata ad ottenere un si¬ 
curo successo. Ne riparleremo. 

Non mi resta quindi che augurarvi buo¬ 
na navigazione e... in bocca al lupo (di 
mare, naturalmente!). 

Paolo Simoni 

Prodotto su licenza dalla italvideo. 


ARKANOID 


Taito/Discovery software 


H asta la vista, Amigos! Finalmente 
anche per noi il celeberrimo e clo- 
natissimo discendente della fami¬ 
glia Breakout. 

Per chi non lo sapesse diremo che Brea¬ 
kout, uno del trisnonni dei videogames, 
fu presente nei bar e nelle saiegiochi di 
dieci 0 undici anni fa e fu anche uno dei 
primi coin-up a colori: si trattava di sgre¬ 
tolare un muro di mattoncini con una 


pallina che rimbalzava nei modi più im¬ 
prevedibili. 

Un paio di anni fa la Taito (uno dei co¬ 
lossi nel settore del videogames da bar) 
riprese il Breakout di buona memoria, lo 
rivestì di panni spaziali, e ne fece uno de¬ 
gli arcades più gettonati degli ultimi 
tempi. 

La storia è arcinota: prima di essere di¬ 
strutta, l'astronave Arkanold ha espulso 


una navicella: Il Vaus. Come unica via di 
salvezza il Vaus dovrà attraversare tan¬ 
ti pericolosi schermi per sopravvivere e 
far rinascere Arkanoid. 

Naturalmente questo, come dicevamo 
prima, è solo un nuovo abito. In realtà 
siamo sempre alle prese con i nostri mat- 
tonclni supercolorati da colpire e di¬ 
struggere. 

Circa un terzo dello schermo, sulla de- 
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stra, è riservato alle indicazioni dei pun¬ 
teggi per uno o due giocatori, il numero 
di schermo stesso, l'high score ed il mar¬ 
chio Discovery Software che anche du¬ 
rante lo svolgimento del gioco mostra il 
consueto scrolling colorato. Il resto dello 
screen è riservato al gioco vero e proprio: 
una cornice, uno sfondo colorato, i mat- 
toncini disposti nelle maniere più dispa¬ 
rate e, sulla parte bassa dello schermo, 
per ribattere la pallina, la nostra 
bacchetta-racchetta-navetta, il cui con¬ 
trollo si ottiene tramite mouse. 
Abbattendo tutti i mattoncini si passa da 
uno schermo al successivo ed è possibile 
scegliere quello di partenza tra i 33 a di¬ 
sposizione. (Il demo ce li mostra tutti, uno 
dopo l'altro). 

Colpendo alcuni mattoni questi si trasfor¬ 
mano in lettere che scendono verso la 
parte bassa dello schermo. 

Se riuscirete a toccarle col Vaus, portano 
agli effetti più disparati: la pallina infatti 




prerelease NTSC; siamo in attesa di una 
PAL definitiva nella quale si vedranno 
comparire anche i famosi irrequietissimi 
alieni che uscendo da alcune aperture, bi¬ 
ghellonano per lo schermo e se sfiorano 
la pallina le imprimono traiettorie impre¬ 
vedibili. 

Belli gli sfondi, ottimo l'effetto tridimen¬ 
sionale dato dalle ombre, notevole anche 
il suono, naturalmente stereo. Ciò nono¬ 
stante un appunto va doverosamente 
fatto: chi tardi arriva male alloggia. 

È vero che Arkanoid è nato prima, ma su¬ 
gli schermi di Amiga c'è arrivato un po' 
tardi e possiamo dire che nel frattempo 
qualche allievo ha battuto il maestro. 

Ci sono infatti almeno altre 5 versioni di 
questo game con gli attributi al posto giu¬ 
sto per non sfigurare nel confronto e in 
un paio di casi per vincerlo. 

Tuttavia Arkanoid è un capostipite e quin¬ 
di ci sembra comunque che meriti di es¬ 
sere accolto nella nostra discoteca: il po¬ 
sto gli spetta di diritto. 

P. Simoni 


Prodotto dalla taito 

DISt.: LEADER 


rallenta (S), si triplica (D), si ferma sul Vaus 
(C), lo allarga (E), lo trasforma in laser (L), 
ecc. Se trovate la X guadagnate una vita. 


con la N passate direttamente allo scher¬ 
mo successivo. 

La versione che stiamo esaminando è una 
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Moebius 




ORIGIN SYSTEM/MICROPROSE 


I l filo conduttore di questa graflc- 
adventure è una favola orientale che 
ci viene raccontata in un libretto ac¬ 
cluso al gioco. 

In breve si tratta di ritrovare la sfera del¬ 
l'armonia celestiale che il solito malvagio 
(questa volta si tratta di un certo Kaimen) 


ha pensato bene di sottrarre a Moebius. 
Come conseguenza a questo furto, nel 
paese di Khantum ne sono successe di 
tutti i colori; e quindi tocca a voi andare 
a cercare di sistemare le cose. 

Però non è così semplice: prima di tutto 
dovrete sottoporvi a vari allenamenti per 
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dimostrare a Moebius che siete merite¬ 
voli di ritrovare questo mitico talismano. 
Gli allenamenti riguardano il combatti¬ 
mento con la spada, e il combattimento 
con mani e piedi: le famose arti marziali, 
e una specie di training mentale per in¬ 
crementare le vostre doti intellettuali e 
la presenza di spirito. 

Quando avrete acquisito sufficiente espe¬ 
rienza in questi campi vi sarà permesso 
di intraprendere il vostro insegiumento 
a Kaimen per riprendergli il maltolto. 
Infatti da qui inzia la vostra avventura ve¬ 
ra e propria, in una regione intricatissima, 
con paludi, foreste, montagne, deserti, 
ecc, popolati da ninjia assassini, guardie 
sanguinarie, monaci diabolici, bestie fero¬ 
ci, scheletri ed altre amenità. 

Ad ogni piè sospinto ci scappa un duello 
che però, se II vostro allenamento è sta¬ 
to proficuo, riuscirete a superare abba¬ 
stanza facilmente. 

L'avventura è abbastanza semplice, ma 
i personaggi e le operazioni di gioco, tut¬ 
te gestibili sia da tastiera che tramite il 
mouse, sono tantissimi: potete usare spa¬ 
de, martelli, torce, pietre per affilare, pa¬ 
le, elisir e parole magiche. Potrete anche 
parlare con gli abitanti dei luoghi che vi¬ 
siterete, chiedendo aiuto o dando ordi¬ 
ni, troverete mappe e tante altre sor¬ 
prese. 

Non ci addentriamo oltre nei dettagli del¬ 
l'avventura per non togliervi il piacere di 
scoprirne i particolari. 

Per gli «avventurieri» si tratta di un bel 
gioco anche se graficamente non è cer¬ 
to dei migliori. 

Il programma si presenta in un elegante 
confezione patinata e acclusa ad essa c'è 
un simpatico regalo che non mancherà 
di suscitare la gioia dei giocatori più gio¬ 
vani: si tratta di una fascia nera ornata 
con ideogrammi con la quale cingersi la 
fronte ed immergersi ancora di più nello 
stile orientale della vicenda. 

Un'ultima curiosità: il programma giunto 
fresco, fresco dall'Inghilterra era fornito 
di.VIRUS!! 

Prodotto dalla oricin. 

DiSt.: MICRO PROSE. 
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Pire Power 




MICROILLUSION 



na softhouse californiana, la Microil- 
I I lusion, che annovera nel proprio ca¬ 
li talogo programmi ad alto livello co- 
me Dynamic cad, ha creato una li¬ 
nea di software che si intitola One on One. 
Tutti i giochi di questa linea hanno la ca¬ 
ratteristica di poter essere giocati o da 
un giocatore contro il computer o da un 
giocatore contro l'altro (con due joystick) 
oppure tramite modem. 

I primi titoli di questa collana sono: Tur¬ 
bo, Calactic Invasion e Pire Power. 
Quest'ultimo è un ottimo arcade che ha 
come soggetto la guida di un carro arma¬ 
to e come scopo la conquista della ban¬ 
diera nemica. 

Durante il caricamento, una dicitura sul¬ 
lo schermo ci consiglia di alzare il volume 
e dopo qualche Istante si avverte una tre¬ 
menda esplosione di sicuro effetto. 

Si passa poi alla scelta dell'operazione di 
gioco. Scegliendo 2 players lo screen ri¬ 
sulterà diviso in due: una metà per cia¬ 
scun giocatore. Infine coloro che voglio¬ 
no giocare in due a mezzo telefono tro¬ 
veranno sulla sinistra lo schermo di gio¬ 
co e sulla destra i vari messaggi di gestio¬ 
ne del modem. 

In seguito si potrà scegliere anche il tipo 
di tank tra i tre a disposizione e quindi po¬ 


tremo cominciare la nostra «battaglia». 
Il gioco ci viene proposto con una visio¬ 
ne dall'alto con il nostro carro armato 
pronto ad uscire da una rimessa. 
Seguendo la strada si incontrano varie 
piazzole fortificate con sbarramenti e 
cannoni. 


Un piccolo schermo radar in basso a de¬ 
stra cl avverte dell avvicinarsi degli elicot¬ 
teri nemici. È d'obbligo, naturalmente, ab¬ 
batterli subito altrimenti saranno loro ad 
abbatterci. 

Se ci avviciniamo troppo alle fortificazio¬ 
ni, i cannoni cominciano a sparaci addos¬ 
so, ma se anche noi facciamo altrettan¬ 
to, e cerchiamo di farlo meglio, il risulta¬ 
to è una bella esplosione. Dalle macerie 
si vedranno fuggire i soldati. 

Se avete tendenze sadiche provate un po 
a schiacciarli con i cingoli: avrete una ma¬ 
cabra sorpresa!! 

Ma il nostro compito è invece quello di re¬ 
cuperare i soldati e di portarli in salvo 
presso l'infermeria. È chiaro che prima bi¬ 
sogna trovarla. 

Quello che è meglio non trovare, invece, 
sono le mine. Infatti se vi accorgete di 

averne trovata una è troppo tardi. 

Nel gioco a due oltre ai cannoni e agli eli¬ 
cotteri nemici vi trovere anche alle pre¬ 
se con il tank avversario: un obiettivo in 
più da colpire! 

In conclusione un gioco con effetti sono¬ 
ri di ottimo livello, ben disegnato e rea¬ 
lizzato, piacevolmente giocabile soprat¬ 
tutto agli appassionati degli «spara tu che 
sparo anch'io». 

Prodotto dalla MICRO illusions 
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Ferrari Formula One 


ELECTRONIC ARTS 


F inalmente! Mai un programma si era 
fatto attendere per tanto tempo! 
Ho sotto gli occhi, anzi sullo schermo 
una prerelease di Ferrari Formula 
One e devo ammettere che la lunga at¬ 
tesa è stata premiata in modo eccellente! 
Il mito del cavallino è sempre attuale, tan¬ 
to è vero che anche questo programma, 
distribuito da una casa d'oltreoceano, la 
Electronic Arts, ne è rimasto contagiato. 
È proprio la Ferrari n. 28 quella che ci si 
presenta dopo un primo momento e ri¬ 
mane lì a fare bella mostra di sè fino al 


click.,, Siamo finiti in sala prove. 
Montato al banco c'è un motore nuovo 
di zecca (anzi di fabbrica!) pronto da pro¬ 
vare. Aumentiamo i giri, inseriamo il tur¬ 
bo e osserviamo i diagrammi di resa. 
Torniamo in officina per cambiare le 
gomme: abbiamo le slick da qualifica, più 
altre tre gradazioni di mescola. Per il ti¬ 
po rain, una sola gradazione, oltre natu¬ 
ralmente quelle da qualifica. 

Passiamo poi a regoiare le sospensioni: sei 
differenti possibilità sia per l'avantreno 
che per il retrotreno, sei sono anche i rap¬ 


porti che possiamo varare sul cambio. 
C'è anche la possibilità di seguire i sugge¬ 
rimenti dei progettisti riguardo tutte le 
regolazioni da effettuare. 

Ora andiamo in pista per provare l'asset¬ 
to: click sul volante e ci ritroviamo sedu¬ 
ti nell'abitacolo del nostro bolide rosso: 
il pulsante destro del mouse ci permet¬ 
te di accelerare, quello sinistro di frenare. 
Le marce s'ingranano automaticamente, 
il rumore è favoloso, la leva del cambio 
che si vede sulla destra si sposta ad ogni 
cambiata. Sul cruscotto si vedono l'indi¬ 
catore digitale dei giri del motore e quel¬ 
lo di inserimento del turbo. Sotto c'è il di¬ 
splay dell'indicatore di consumo carbu¬ 
rante. 

Attraverso gli specchietti retrovisori si ve¬ 
de perfettamente lo scorrere del trac¬ 
ciato. 

Se si esce di pista si riprende in prima e 
giù con l'acceleratore! Dopo ogni giro che 
ci viene puntualmente cronometrato, c'è 
la possibilità del pit stop. 

Torniamo dunque ai box ed osserviamo 
anche l'analisi dei tempi su ciascun giro 
che ci viene fornita dai computer a bor¬ 
do pista. 

Se clickiamo sulla palazzina della premia¬ 
zione si apre un menù che ci consente di 
personalizzare il gioco: possiamo inserire 
il nostro nome, il giorno e l'ora e molte 
altre varianti di cui si parlerà. 

Se le regolazioni sono risultate soddisfa¬ 
centi, allora si può tranquillamente clic- 
kare sui due camion che sono parcheggia- 



momento in cui è terminato il carica¬ 
mento. 

Appaiono le opzioni demo e play. Sceglia¬ 
mo play: lo schermo si oscura, e il punta¬ 
tore del mouse si trasforma in un mini¬ 
cronometro. Il bello è che si ode anche il 
suo ticchettio. 

Altro piccolo caricamento e cosa si vede? 
Nientemeno che una parte dei box e del¬ 
la pista di... Fiorano! 

Sulla sinistra c'è una strana costruzione: 
clickiamo su di essa e ci ritroviamo nella 
galleria del vento, nella quale possiamo 
provare l'efficacia delle incidenze degli 
alettoni sia anteriori che posteriori. 
Ritorniamo allo screen precedente ed in 
alto vediamo un box. Un altro click e ci ri¬ 
troviamo nell'officina. 

In un angolo c'è un motore... Volete sa¬ 
pere a cosa serve? Vi accontento subito: 
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ti nei pressi del recinto, ed ecco che ci si 
presenta un nuovo schermo. 

Al centro c'è il display che elenca vari cir¬ 
cuiti, ed attorno una specie di cartina geo¬ 
grafica. 

Contiamo i tracciati che si possono sce¬ 
gliere: sono ben sedici (un intero campio¬ 
nato del mondo!). 

Ne scegliamo uno a caso: Monza! Un pic¬ 
colo aereo si sposta sulla carta geografi¬ 
ca fino a raggiungere la destinazione ri¬ 
chiesta. Un attimo di suspence e ci ritro¬ 
viamo ai box. Ma attenzione, questi sono 
proprio quelli di Monza e non quelli di Fio¬ 
rano. Ritorniamo a clickare sulla palazzi¬ 
na delle premiazioni. Oltre alle opzioni per 
il nome, l'ora, ecc. possiamo determina¬ 
re la lunghezza della corsa da cinque Km. 
fino ad un C.P. completo, possiamo sce¬ 
gliere tra prove libere o cronometrate 
della prima o della seconda giornata, tra 
il warm-up o la corsa vera e propria. 
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Anche qui c'è la possibilità di lavorare nei Se andiamo in pista per la gara ci trovia- 
box attorno alla macchina, ovviamente mo attorniati da un nugolo di concorrenti 
senza galleria del vento e sala prova mo- talmente agguerriti che ci ritroveremo a 
tori. replicare i duelli Mansell-Piquet. Qui gli 
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specchietti retrovisori diventano impor¬ 
tanti perché ci consentono realmente di 
controllare la posizione dei nostri insegui¬ 
tori. 

Ovviamente scegliendo di gareggiare per 
tutto il campionato avremo a disposizio¬ 
ne anche le classifiche aggiornate gara 
dopo gara. 

Che ve ne pare? Secondo me è assoluta- 
mente impossibile trovare un aggettivo 
che possa descrivere o rendere l'idea di 
questo programma. Qualunque cosa ne 
pensiate, in realtà il gioco è comunque 
molto meglio! 


Paolo Slmoni 

Prodotto dalla Electronic arts 

DISt.: CTO 
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Jjnxter 


RAINBIRD 


P roprio quando una pensa che la for¬ 
tuna se ne stia andando..., le cose 
cominciano ad andare anche peg¬ 
gio. 

Questa è l'introduzione del nuovo gioco 
del Magnetic Scrolls, già autori di The 
Pawn e di The Cuild of Thieves, due for¬ 
tunate adventures pluripremiate. 
Andando a sbattere contro un carrello 
pieno di carne in scatola per cani, avete 
danneggiato la vostra auto. 

Per tornare a casa, pigliate l'autobus, ma, 
scendendo, vi cade un portachiavi. 
State per raccoglierlo, udite uno stridio 
di freni e state per essere investiti. Dopo 
un attimo di terrore vi sentite tirare sul 
marciapiede da una mano che vi afferra 
per il bavero. 

Come al solito non è il caso di proseguire 
per non rovinarvi il divertimento. 
Jinxter è un'avventura solo testo con ec¬ 
cellenti illustrazioni. La schermata inizia¬ 
le ad esempio, in alta risoluzione ed in mo¬ 
do interlacciato, è congegnata talmente 
bene da non presentare alcun problema 
di flickering. 



Altrettanto di alta qualità e il motivo che 
accompagna lo screen di presentazione. 
Il vocabolario è sofisticato e riconosce 
moltissimi vocaboli e frasi complesse. 
Le operazioni da menù consentono poi di 
cambiare le dimensioni del testo, salva¬ 
re e caricare situazioni parziali, come pu¬ 
re di stamparle. 

SI può ottenere il testo «parlato» ed è pos¬ 
sibile programmare I testi di funzione con 
i comandi più frequentemente usati. 

È presente anche un mini editor per cor¬ 


reggere eventuali errori di battitura. 

Ci sono insomma tutte le opzioni possi¬ 
bili ed immaginabili per un text- 
adventure game. 

Come per The Pawn e The Cuild of Thie¬ 
ves allegati al gioco ci sono un giornaie, 
al quale farete riferimento quando vi sa¬ 
rà richiesta una parola chiave (dopo la 
100^ mossa) o nel caso abbiate bisogno 
di «aiuto», ed alcuni interessanti e diver¬ 
tenti documenti. 

Vorrei dare un consiglio agli appassiona¬ 
ti che si cimenteranno con questo pro¬ 
gramma: avendo a che fare con Jettato- 
ri e fattucchiere, mettetevi in tasca un 
ferro di cavallo e.... buona fortuna!! 

Prodotto dalla rainbird 

DISt.: LEADER 


Backlash 


P aul Woakes, chi è costui? Per chi non 
lo sapesse, risponderemo che è l'au¬ 
tore di Encounter, di Mercenary e 
di Mercenary 2 che tanti di voi 
avranno senz'altro visto girare sui C 64 



e suH'Atari. 

Ora è il turno di Amiga e la Novagen Soft¬ 
ware, la softhouse inglese che ha già pub¬ 
blicato gli altri lavori di Woakes ci presen¬ 
ta la sua ultima fatica: Backiash, un arca¬ 
de che ricalca nelle linee essenziali proprio 
Encounter. 

Appena terminato il caricamento, lo 
schermo si trasforma in una distesa scon¬ 
finata, piatta ed uniforme, dai contorni 
sfumati verso l'orizzonte che contribui¬ 
scono a dare un senso di profondità a tut¬ 
to il paesaggio. Un piacevole motivo digi¬ 
talizzato ci accompagna nell'attesa di 
completare il caricamento del pro¬ 
gramma. 

Colleghiamo il joystick ed iniziamo a gio¬ 
care. Una specie di schermo radar al cen¬ 
tro dello screen ci aiuta nella ricerca dei 
vari alieni e poiché lo scopo del gioco è 
solo quello di realizzare il massimo nello 
sparare a tutto e a tutti senza un attimo 
di tregua. 

I movimenti sono rapidi e l'effetto di scor¬ 


rimento del terreno è buono. Anche il ru¬ 
more degli alieni che esplodono quando 
sono colpiti è soddisfacente. 
Aumentando lo score si alternano visio¬ 
ni diurne e notturne del campo di batta¬ 
glia ed aumentano le difficoltà ed il nu¬ 
mero degli alieni. Lo schermo comunque 
rimane lo stesso e quindi alla lunga il gio¬ 
co finisce per essere monotono. Penso 
che anche i superpatiti degli «spara e 
scappa» finiranno con lo stancarsi, 
in conclusione si tratta di una discreta 
realizzazione senza infamia e senza lode 
ma suH'Amiga ci aspettavamo di veder 
«girare» anche qualcosa di meglio. 

Paolo Simoni 

Prodotto dalla novagen 

DISt.: LEADER 
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I servizi informativi on line. «24 ore su 24». 

Ben Knox 


Servìzi on line 


U na delle frustrazioni maggiori, per 
chi usa un computer, è data dall'im¬ 
possibilità di trovare informazioni 
utili 0 di chiedere aiuto quando c'è 
qualcosa che non va: forse si tratta di un 
programma che non funziona a dovere 
0 di un disco che si è guastato, oppure si 
vorrebbe semplicemente capire il signi¬ 
ficato di uno di quei messaggi esoterici 
visualizzati sullo schermo. 

L'assistenza Clienti delle aziende produt¬ 
trici, gli addetti alle linee telefoniche di 
assistenza e i concessionari rispettano ge¬ 
neralmente l'orario standard, dalle nove 
alle cinque, per cui se si presenta un pro¬ 
blema al di fuori dell'orario d'ufficio, tan¬ 
to vale mettere a riposo il proprio siste¬ 
ma fino al giorno seguente e, anche in 
quel momento, può darsi benissimo che 
nessuno capisca il vostro problema quan¬ 
do cercate di spiegarlo al telefono. 

Se disponete di un modem, potrebbe ri¬ 
velarsi utile l'invio di un messaggio trami¬ 
te posta elettronica, spiegando dettaglia¬ 
tamente il vostro problema sul «Bulletin 
Board Svstem» (BBS). Non sono comun¬ 
que molte le probabilità che riceviate una 
risposta nel giro di breve tempo, ammes¬ 
so che abbiate trovato la linea libera per 
lasciare un messaggio o che siate riusciti 
ad avere una risposta. Non sarebbe utile 
poter ricorrere a un qualche tipo di sup¬ 
porto disponibile 24 ore su 24, che vi met¬ 
tesse in contatto con esperti che sanno 
tutto, 0 quasi, sul computer da voi utiliz¬ 
zato, da dove potreste caricare program¬ 
mi applicativi e utility a costi molto ridotti 


e grazie al quale fosse possibile discute¬ 
re di problemi relativi al vostro compu¬ 
ter che per voi sono importanti? 

È forse chiedere troppo? Niente affatto. 
È un tipo di servizio che già esiste, sotto 
forma di sistemi informativi on line ai 
quali è possibile accedere tramite modem 
da qualsiasi punto degli Stati Uniti o del 
monto intero. 

I due servizi on line più diffusi sono Com¬ 
puServe e The Source. 

CompuServe 

CompuServe è il più grande sistema infor¬ 
mativo on line degli Stati Uniti e, proba¬ 
bilmente, del mondo intero. Ha circa 
350.000 abbonati e più di 400 «prodot¬ 
ti», che comprendono Special Interest 
Croups, riviste elettroniche, informazio¬ 
ni economico-finanziarie, posta elettroni¬ 
ca e così via. 

Per accedere a CompuServe sono neces¬ 
sari un codice di utente e una password, 
che possono essere acquistati presso 
grandi concessionari di computer sotto 
forma di un CompuServe Starter Pack. Lo 
Starter Pack contiene tutte le informa¬ 
zioni necessarie per il primo collegamen¬ 
to a CompuServe. In alternativa, è possi¬ 
bile chiamar CompuServe, componendo 
il numero riportato alla fine dell'articolo, 
per richiedere un Pack. 

Una volta effettuato il collegamento, vie¬ 
ne visualizzato il «Top LeveI Menù». Il si¬ 
stema è basato su una struttura di me¬ 
nù a forma di albero, per cui si accede a 
ogni servizio attraverso i vari rami rappre¬ 
sentati dai menù. Quando si sa come usa¬ 
re il sistema, si può dare il comando CO, 
per accedere direttamente ai servizi. 
Ad esempio, per accedere al servizio di 


posta elettronica, inserire CO EMAIL. 
Per chi fa uso di un computer, gli Special 
Interest Croups, chiamati anche Forums, 
di CompuServe sono certamente le par¬ 
ti più interessanti ed utili del sistema. 
Ogni Forum tratta un argomento specia¬ 
lizzato (un tipo di computer o un parti¬ 
colare linguaggio) e fornisce molteplici 
funzioni di invio di messaggi nonché per 
il caricamento e trasferimento di soft¬ 
ware. 

Ai prodotti delia Commodore viene dato 
largo spazio all'interno di CompuServe, 
con ben cinque Forum: Arts and Cames, 
Communications, Programming, Com¬ 
modore Service e uno specifico per 
Amiga, 

Per accedere al Forum di Amiga, digita¬ 
te CO AMICAFORUM. Se non avete mai uti¬ 
lizzato AMICAFORUM in precedenza, vie¬ 
ne visualizzato un menù che vi fornisce 
ulteriori informazioni sul Forum prima 
deil'eventuale collegamento. 

Dopo l'ingresso nel Forum, viene visualiz¬ 
zato un menù che fornisce l'opzione per 
l'utilizzo della Sezione Messaggi, per la 
consultazione delle librerie dati, per la let¬ 
tura dei bollettini o per l'accesso all'area 
Conferenza, 

La possibilità di inviare e ricevere messag¬ 
gi è il nucleo centrale di ogni Forum: in¬ 
fatti, è in questa sezione che viene data 
una risposta alle vostre domande e ven¬ 
gono risolti i problemi. Se volete sapere 
se un software è adatto al caso vostro, 
come fare per recuperare file da un di¬ 
sco non più leggibile o quale sia la miglio¬ 
re scheda da espansione di memoria, non 
dovete far altro che lasciare un messag¬ 
gio. 

La Sezione Messaggi è suddivisa in sot- 


TELECOMUNICAZIONI 


m 







to argomenti. È possibile scegliere se 
mandare messaggi neH'ambito di tutti i 
sottoargomenti, di un singolo sottoargo¬ 
mento, 0 di una combinazione di più sot¬ 
toargomenti, Tra i sottoargomenti di 
AMICAFORUM figurano: Forum Business, 
Talk to thè Trade, Hot News & Rumors, 
Telecommunicatlon, Audiophlle, Video- 
phile, Cames, Amiga at Work, Tool Box, 
Programming, Hardware, Modula-2, Off 
thè Cuff (letteralmente: improvvisando). 
Come potrete notare, la gamma di ar¬ 
gomenti è sufficientemente vasta. 
Nell'ambito di questi sottoargomenti so¬ 
no disponibili centinaia di messaggi di¬ 
versi. Poiché ci vorrebbe molto tempo 
per leggere tutta la lista, sono previsti 
dei comandi di ricerca che vi consento¬ 
no di reperire i messaggi relativi ad ar¬ 
gomenti particolari, 
in vista degli accessi futuri, esiste 
un comando che visualizzerà soia- 
mente i nuovi messaggi a partire 
daii’uitimo accesso ai Forum. 

Ogni vostro messaggio verrà letto da mi¬ 
gliaia di «addetti ai lavori» e, con l'inter¬ 
vento di un numero così elevato di per¬ 
sone, è altamente probabile che riceve¬ 
rete una risposta in poco tempo, forse 
nel giro di qualche ora. 

Il Forum comprende anche «librerie di 
dati» che contengono software e file che 
è possibile caricare sul vostro computer. 
Le librerie di dati sono suddivise in sezio¬ 
ni i cui titoli corrispondono a quelli dei 
sottoargomenti della Sezione Messaggi. 
Il Forum Bulletin viene usato da coloro 
che gestiscono il Forum, chiamati SYSOP, 
che sta per System Operators, per dare 
avvisi 0 annunciare nuove funzioni. 
Infine, non va dimenticata la Sezione 
Conferenza, nella quale è possibile «col¬ 
loquiare» con altri membri del Forum di¬ 
gitando dei messaggi sulla tastiera. A dif¬ 
ferenza della Sezione Messaggi, la Con¬ 
ferenza viene effettuata in tempo rea¬ 
le, In quanto le persone con cui state col¬ 
loquiando devono essere collegate nel¬ 
lo stesso momento. 

La Conferenza è II modo ideale per par¬ 
lare di un problema quando è troppo 
complicato per essere condensato in un 
messaggio. Talvolta i SYSOP programma¬ 
no delle conferenze con personalità del 
campo che vi interessa, per cui siete 
messi in contatto con famosi autori di 
software, progettisti di hardware o altri 
esperti. 

Sebbene le funzioni di cui sopra posso¬ 
no sembrare troppo complesse e, quin¬ 
di, scoraggiare eventuali utenti, non ci 
vuole molto per imparare ad usarle. Tut¬ 
ti i Forum utilizzano la stessa struttura 
e gli stessi comandi per cui basta impa¬ 
rarli una volta sola. 

All'Interno del Forum di CompuServe si 
respira un'atmosfera di grande collabo- 
razione. Infatti tutti cercano di aiutare 
e a volte, quando un nuovo programma 
viene caricato nelle librerie dati, molti 
utenti ne fanno una copia e poi «vi la¬ 
vorano sopra» Insieme, ricorrendo alla 
Sezione Messaggi per discutere i lati 
oscuri del software e risolvere problemi 
anche ad altri utenti. 

SI potrebbero citare molti esempi dell'u¬ 
tilità dell'aiuto reciproco che possono 


darsi gli utenti. In un caso, ad esempio, 
qualcuno cercava un programma utility 
per convertire un file dal formato tipi¬ 
co di un determinato word processor ad 
un altro. Non riuscì però a trovare un 
programma adatto nelle librerie di dati 
e quindi, inviò un messaggio chiedendo 
se qualcuno era a conoscenza dell'esi¬ 
stenza di un simile programma. Un altro 
membro del Forum, che era un pro¬ 
grammatore, lesse il messaggio e alcuni 
giorni dopo caricò gratuitamente nelle 
librerie un piccolo programma scritto da 
lui stesso per effettuare questa conver¬ 
sione. 

Altre parti del CompuServe che merita¬ 
no di essere citate sono: 

- Il Simulatore CB (CO CB), dove è possi¬ 
bile inserirsi in tempo reale in conversa¬ 
zioni con centinaia di altri utenti su qual¬ 
siasi argomento. 

- Online Today Magazine (CO OLT), Que¬ 
sta Sezione, fornisce un resoconto gior¬ 
naliero delle ultime novità nel campo dei 
computer, oltre a recensioni di softwa¬ 
re, hardware e di pubblicazioni del set¬ 
tore. 

- British Legends (CO LEGENDS), un gio¬ 
co multi-utente in cui i concorrenti, ol¬ 
tre al computer, sono anche altri utenti 
CompuServe, il tutto in tempo reale. 

In uno dei numeri futuri verranno date 
maggiori informazioni in proposito. 
Uno Starter Pack CompuServe costa tra 
i 20 e i 35 dollari, più una tariffa oraria 


pari a 12,5 dollari per qualsiasi ora del 
giorno e della notte (a 1200 baud). 

The Source 

The Source è, per estensione, il secondo 
servizio informativo on line degli Stati 
Uniti, con 70-80.000 abbonati. 

The Source offre molte funzioni simili a 
quelle di CompuServe, compresi gli Spe¬ 
cial Interest Croups (SIC). Tuttavia, anche 
se può sembrare piuttosto sorprenden¬ 
te, I SIC riguardano solamente i Personal 
dell'IBM, Apple II, e I computer Texas In¬ 
struments e Mcintosh. 

Una funzione offerta da The Source che 
non è compresa fra quelle di CompuSer¬ 
ve è chiamata «Parti», che sta per Parti- 
cipate. Si tratta di un grande sistema di 


invio e ricezione di messaggi dove ogni 
utente può introdurre i propri sottoar¬ 
gomenti, per cui, di fatto, ognuno può 
fungere da SYSOP. In Parti è compresa 
una varietà molto maggiore di interessi 
e di argomenti trattati di quanto non si 
trovi nei Forum di CompuServe ma, fi¬ 
nora, non esistono aree dedicate in mo¬ 
do specifico agli utenti di Amiga. 

The Source offre anche un'opzione di 
Conferenze in tempo reale chiamata 
CHATS, una funzione comunque ben lon¬ 
tana sul piano qualitativo del Simulato¬ 
re CB di CompuServe. 

Da molti punti di vista, The Source so¬ 
miglia ad un orologio che si sta scarican¬ 
do, in quanto diminuisce sempre più il 
numero di servizi offerti e i pochi riman- 
sti non vengono aggiornati regolar¬ 
mente. 

Esiste comunque una sezione che vale 
la pena di considerare, NEWBYTES. SI 
tratta di una rivista di informatica che 
viene aggiornata settimanalmente e che 
comprende articoli di ottima qualità: in¬ 
fatti ha vinto almeno una volta II Com¬ 
puter Award for Online Newsletters. 

Il costo per accedere a The Source è di 
50 dollari più una tariffa oraria di 25,80 
dollari in orario d'ufficio e di 10,80 dol¬ 
lari in orari diversi (a 1200 baud). 

peoplelìnk 

Peoplelink, spesso abbreviato in Plink, è 
un servizio on line introdotto alcuni an¬ 


ni fa da un ex abbonato di CompuServe 
scontento delle tariffe elevate, che all'e¬ 
poca erano più alte di quanto non lo sia¬ 
no oggi, e della sua Immagine legger¬ 
mente «stantia». Al pari di CompuServe 
e The Source, Plink comprende degli Spe¬ 
cial Interest Croups chiamati Clubs. Il 
club di Amiga viene chiamato Amiga Zo¬ 
ne. Secondo quanto afferma chi lo ge¬ 
stisce, è il più grande gruppo on line per 
gli utenti di Amiga, in quanto conta più 
di 2.500 abbonati e più di 42 megabyte 
di programmi e di file da caricare e da 
utilizzare nel proprio computer. 

L'Area messaggi e di caricamento pro¬ 
grammi è suddivisa nelle seguenti se¬ 
zioni. 

(Vedi fig. n. 1) 


Fig. 1 


1. Greetings! (Annunci/Suggerimenti/Regole) 

2. Recensioni-Pettegolezzi-Testi vari 

3. Lo sezione *BASIC'*' 

4. Tool Shed (Utilities & Hardware) 

5. The Art Gallery (Grafica & Utilities) 

6. The Videodrome (Animazione & Utilities) 

7. AAixdown (Musica/Suoni/AAIDI) 

8. TeleCOAAM (La casa di «ACO») 

9. 9 to 5 (Word Processing/Editoria/Finanza) 

10. The Toy Box (Giochi e divertimenti) 

11. The Developers' Den (Il covo dei programmatori) 

12. La sezione AAAICUS 

13. The Workbench (Icone/Puntatori/Clock) 

14. The User Group Newsroom 

15. Suggestion Box (Privata per il presidente) 
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L'accesso a Peoplelink costa 15 dollari con 
tariffe orarie di 12,95 dollari durante l'o¬ 
rario di ufficio e di 4,95 dollari in orari di¬ 
versi (per 1200 baud). 

BÌX 

Nel 1985 gli editori di Byte Magazine de¬ 
cisero di creare un grande Bulletin Sy¬ 
stem per dar modo ai propri lettori di da¬ 
re un feedback alla rivista e di caricare 
programmi sul proprio computer. Così è 
nato BIX (Byte Informatio Exchange). 

Il sistema originale «alpha-test» si basava 
su una rete di Personal Computer IBM, di 
Atari ST e di Amiga, ma da allora BIX è sta¬ 
to ampliato con l'inclusione di macchine 
molto più grandi. 

La differenza fra BIX, CompuServe e The 
Source sta nel fatto che l'intero sistema 
del primo è basato sull'invio e sulla rice¬ 
zione di messaggi. 

Ogni argomento ha la propria conferen¬ 


za, diversa dalle conferenze in tempo rea¬ 
le di CompuServe, e ogni conferenza è ul¬ 
teriormente suddivisa in argomenti. Esi¬ 
stono tre conferenze per gli utenti di 
Amiga: 

- amiga: la conferenza sul computer Ami¬ 
ga Commodore 

- amiga. dev: la conferenza di supporto 
per i programmatori di Amiga 

- amiga, user gli utenti di Amiga scambia¬ 
no idee, risolvono problemi, mettono a 
raffronto le soluzioni. 

Tra gli argomenti della conferenza di Ami¬ 
ga figurano: digest, main, news, tech, talk, 
product, dcsn, tutorial, rjmonrom, amiga 
68000, other, programs, flames, hardwa¬ 
re, lounge, comm. probs. 

Tutte le conferenze di Amiga, in partico¬ 
lare quella dei programmatori, vengono 
seguite da vicino dal personale della Com¬ 
modore. Sono disponibili molte altre con¬ 
ferenze, che riguardano argomenti sia in¬ 
formatici che non informatici. Come nel 


caso del sistema Parti di The Source, se 
gli argomenti che vi stanno a cuore non 
vengono trattati siete incoraggiati ad in¬ 
trodurre la vostra conferenza. 

Alcune conferenze sono gestite dalle so¬ 
cietà di computer, che forniscono sup¬ 
porti per i propri prodotti oltre che ag¬ 
giornamenti di software e dei relativi pro¬ 
grammi utility. Spesso una conferenza di 
supporto on line si rivela molto più utile 
che non una telefonata diretta alla socie¬ 
tà produttrice. I moderatori della confe¬ 
renza sono di solito più esperti e più di¬ 
sposti ad aiutare di quanto non lo siano 
molti addetti alle linee telefoniche di as¬ 
sistenza. Inoltre questo sistema presen¬ 
ta anche il vantaggio di rendere noti i vo¬ 
stri quesiti anche ad altri utenti che po¬ 
trebbero essere in grado di aiutarvi. 
L'accesso a BIX costa 25 dollari più una ta¬ 
riffa oraria di 12 dollari in orario d'ufficio 
e di 9 dollari in orari diversi. 
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Fido BBS listing 

Node Board’s Name 

Numero 

telefonico 

Città 

Baud 

1 Fido Pz 

0971-35447 

Potenza 

1200 

3 Fido Al 

0131-355506 

Alessandria 

2400 

4 Fido Pn 

0434-32020 

Pordenone 

1200 

5 Fido Mi 

02-228467 

Milano 

1200 

8 Fido Li 

0586-884380 

Livorno 

300 

9 Tecnocity 

011-4115173 

Torino 

2400 

11 C.l. Cbs (Fido FI) 

055-253606 

Scandicci 

2400 

12 D.M.B. 

02-315754 

Milano 

1200 

13 Mar Computer 

041-957896 

Venezia 

1200 

14 Digic Link 

055-282365 

Firenze 

1200 

16 Prisma 

0372-436900 

Cremona 

1200 

18 Fido Tv 

0422-62754 

Treviso 

1200 

21 Genova 2000 

010-3994240 

Genova 

2400 

22 Fido Bs 

030-294030 

Brescia 

300 

23 Clessidra 

02-8245137 

Rozzano 

1200 

24 Fido No 

0321-28929 

Novara 

1200 

25 Fido To 

011-5765-565 

Torino 

1200 

26 Fido Padova 

049-663452 

Padova 

1200 

27 Epsonlink 

030-9719440 

Brescia 

1200 

28 Fido Va 

0331-263425 

Varese 

1200 

29 Fido Fo 

0541-773527 

Rimini 

1200 

30 Bit Show 

0521-38982 

Parma 

1200 

31 Eporedia 

0125-611624 

Ivrea 

1200 

32 Ipotesi 

02-2666502 

Milano 

1200 

33 Opus Rapallo 

0185-274020 

Rapallo 

1200 

34 Euro Elettronica 

0373-86966 

Crema 

1200 

35 Fido PD 2 

049-620035 

Padova 

1200 


Non sono operativi 24 ore su 24. Al primo collegamento prima di aver preso visione dell'o¬ 
rario ufficiale, limitare la chiamata fra le 21 e le 8. 
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Sottoscrivendo l'abbonamento 
ad ENIGMA 

la DATAMATIC ti regalerà 
due microfloppy 3"1 11 
SIXTY PIVE 



Il Modula2 

Questo mese ci occupiamo di un linguaggio che, per la sua versatilità, 
può essere a buon diritto definito «All purpose». 


S e i linguaggi di programmazione 
avessero un pedigree, Modula2 sa¬ 
rebbe senz'altro di razza pura. La 
sua ascendenza fa davvero im¬ 
pressione: creato da Niklaus Wirth, 
lviodula2 discende dal Pascal (di cui Wirth 
è padre) e dal «C» e porta con sé concetti 
talmente innovativi da renderlo molto 
affine ad un linguaggio «all-purpose» (per 
tutti gli usi). 

Wirth scrisse Modula2 ai suo ritorno dai 
laboratori Xerox di Palo Alto, California, 
dove aveva praticamente visto il futu¬ 
ro dei microcomputers: microprocesso¬ 
ri a 16 e 32 bit, monitor ad alta risolu¬ 
zione, mouse, multitasking e finestre vi¬ 
deo. Allontanato a suo tempo dal pro¬ 
getto PARC, egli progettò Modula2 a 
partire dal Pascal e da una precedente 
versione di Modula, In seguito costruì Li- 
lith, un computer dedicato al suo nuo¬ 
vo linguaggio (Lilith prende il nome da 
un demone della mitologia ebraica). 
Non era quello il primo linguaggio da lui 
creato: al suo attivo aveva già Algol- 
Wand PL360 e, naturalmente, il Pascal. 
Probabilmente fu questo il motivo per 
cui Modula2 non fu trascinato nel ma¬ 
rasma collettivo dei linguaggi. 

Dando un'occhiata alla struttura di 
Modula2, si è colpiti dalla sua straordi¬ 
naria somiglianza al Pascal... 

Sono in effetti molto simili; come mai, 
però, Modula2 si serve di così tanti co¬ 
mandi e cos'è quella misteriosa istruzio¬ 
ne FROM... IMPORT...? 

Di fatto essa comunica al compilatore di 
accedere all'archivio delle routines, tro¬ 
vare il file inOut ed estrarre due sotto¬ 
programmi da utilizzare successivamen¬ 
te. Lungi dall'essere una debolezza, que¬ 
sta è, al contrario, la forza di Modula2. 
A differenza del BASIC, che ha comandi 
incorporati, e del «C», che utilizza files 
«intestazione» per includere altre routi¬ 
nes all'interno del programma, Modula2 
cerca la routine nel proprio archivio e la 
considera come «incorporata». 

Non vi è sovrabbondanza di variabili, così 
che il programmatore deve occuparsi so¬ 
lo delle proprie, senza badare a quelle 
degli altri moduli. 

Mediante i files Definition e Implemen- 
tation, Modula2 ti consente di costruire 


gli archivi delle routines. 

Il modulo Definition determina ciò che 
il programma eseguirà. Per esempio 

OUlCkSOri 

(SSRIE ni caSMlTERI) 

0 

urawCr*'’ 

(Scree- irìTECE». 

IRJT^CEk). 

Il modulo Implementation è, di fatto, il 
programma che porta a termine tali 
compiti. Anche questo potrebbe sem¬ 
brare ingiustificatamente complicato: 
perché suddividere la routine in quel mo¬ 
do? Supponiamo di aver trovato un me¬ 
todo più veloce per ordinare una serie 
di caratteri; tutto ciò che si deve fare è 
riscrivere il modulo implementation, ri¬ 
compilarlo e quindi riordinare qualsiasi 
programma che lo debba utilizzare. Non 
è necessario ricompilare i programmi dal 
momento che essi hanno fatto riferi¬ 
mento al solo modulo Definition, il qua¬ 
le è rimasto immutato. 

Questa circostanza è davvero provviden¬ 
ziale quando si lavora su programmi 
estesi, e soprattutto quando più perso¬ 
ne lavorano contemporaneamente allo 
stesso programma (ciò può avvenire poi¬ 
ché chiunque lavori sul modulo Defini¬ 
tion non aitera il lavoro degli altri). 

È già stato detto che Modula2 affonda 
le sue radici nei linguaggi Pascal e «C». 
I contributi dati da quest'ultimo sono es¬ 
senzialmente le routines a basso livello, 
assenti nel Pascal. Per questa mancan¬ 
za, ciascun programmatore ha aggiunto 
al Pascal la propria versione di routine 
a basso livello, dando così luogo ad una 
gamma di linguaggi simili e diversi allo 
stesso tempo. Per evitare che questo ac¬ 
cadesse con Modula?, Wirth incluse alcu¬ 
ne «facilities» fin dal primo giorno. 
Infine c'é un «ingrediente» di Modula? 
che pochi altri linguaggi hanno: il Multi- 
Tasking. Wirth lo incluse nel suo prodot¬ 
to dal momento che esso si proponeva 
come linguaggio «all-purpose» e ciò im¬ 
plicava la possibilità di scrivere sistemi 
operativi, i quali, per l'appunto, necessi¬ 
tano del MultiTasking. 


Giunti a questo punto, potreste chieder¬ 
vi come mai, se il linguaggio è così vali¬ 
do, non ne abbiamo mai sentito parlare? 
La ragione principale è che Modula? è 
ancora un «giovincello», essendo nato nel 
1979. Per contro, il «C» risale ai primi an¬ 
ni settanta, il Pascal alla fine degli anni 
'60 ed il BASIC ha alle spalle un ulteriore 
decennio. Modula? ha ancora molto da 
fare per mettersi alla pari, ma ci sta ar¬ 
rivando! 

In quali circostanze si dovrebbe usare 
Modula?? Nonostante la propria versa¬ 
tilità, i migliori risultati si ottengono 
quando c'è il supporto di un vasto archi¬ 
vio programmi o vi sono routines del si¬ 
stema operativo da richiamare. Questo 
è proprio ciò che accade sull'Amiga, ed 
entrambe le implementazioni di 
Modula? attualmente disponibili (quella 
della Modula Software e la seconda del¬ 
la Oxxi) forniscono un completo suppor¬ 
to di programmi. Questa situazione risul¬ 
ta vantaggiosa per l'Amiga in quanto la 
rende ancor più indipendente dal pro¬ 
prio sistema operativo. 

Quale versione di Modula? si dovrebbe 
adottare? Sebbene vi siano diversi com¬ 
pilatori Modula? disponibili, tutti si at¬ 
tengono allo standard generale, princi¬ 
palmente grazie al fatto che Wirth tie¬ 
ne uno stretto guinzaglio a tutti i pro¬ 
duttori. 

Modula? potrà anche essere un linguag¬ 
gio neonato, ma è comunque saldamen¬ 
te sostenuto e supportato dai suoi idea¬ 
tori e progettisti. Presto potreste trovar¬ 
vi a doverlo utilizzare e quindi diamo uno 
sguardo alla prima delle due implemen¬ 
tazioni... 

il Modula2 Software 
construction System 
(M2>CS) della Oxxi: 

il sistema viene così chiamato poiché 
non è soltanto un compilatore ed un lin- 
ker, ma dispone anche di un editor. È si¬ 
curamente uno dei compilatori per Ami¬ 
ga più facili da usare. Basta caricare Kick- 
start 1.2 ed inserire il disco Boot. Dopo 
pochi secondi l'editor compare sulio 
schermo, caricato insieme ad un sempli¬ 
ce programma Modula? e relative istru¬ 
zioni per compilarlo. 


PROGRAMMAZIONE 


m 









L'editor è di tipo «Emacs»; si rifà quindi 
a quella categoria di editor che è stata 
dapprima utilizzata su sistemi Unix e 
quindi trasferita sui micro. Se volete ve¬ 
derne un esempio, procuratevi un disco 
di Enhancer 1.2 o di Fish 25, entrambi 
provvisti di MicroEmacs, 

Gli editor «Emacs» sono «keyboard- 
orientated», cioè nella loro versione 
«grezza» fanno scarso uso delle possibi¬ 
lità date daH'Amiga. Tali editor, comun¬ 
que, sono stati adattati sull'Amiga ad uti¬ 
lizzare il mouse ed i menù, e la versione 
della Oxxi è senza dubbio la più com¬ 
pleta. 

Essa supporta tutte le funzioni standard 
dell'Emacs mediante l'impiego del 
mouse. 

Per esempio, posiziona il cursore sulla li¬ 
nea in basso e premi il tasto del mouse: 
vedrai il testo visualizzato scorrere ver¬ 
so l'alto. Premi il tasto Shift e ripeti l'o¬ 
perazione: questa volta il testo scorre 
verso il basso. Questi sono esempi banali 
di ciò che si può fare con il mouse. Con 
i tasti ALT SHIFT e CONTROL Si ottengo¬ 
no altre combinazioni che ti permetto¬ 
no di costruire faciimente un modulo 
Definition. 

I tasti funzione sono gli strumenti di con¬ 


trollo principali per quanto concerne la 
compilazione ed il linking all'interno del- 
l'editor. Per compilare un programma, 
premi F1 (compila il buffer), quindi F5 
(definisce il nome del modulo principa¬ 
le), immetti il nome del tuo modulo, per 
esempio VideoCameOne, e premi F3 
(connette al modulo principale). Il com¬ 
pilatore può essere tenuto in memoria 
ed in un solo disco possono essere con¬ 
tenuti gli archivi programmi, il linker e 
l'editor. Ho fatto girare il compilatore sul 
mio A500 con un solo drive, quasi un'im¬ 
presa! L'ambiente di sviluppo mi fa tor¬ 
nare in mente il Turbo-Pascal sul PC. 

In quella configurazione, un programma 
di 172 linee è stato compilato in 26 se¬ 


condi e ha dato un «fiie in codice mac¬ 
china» di 6K. 

Il programma finale è stato salvato su 
Ramdisk e quindi copiato su un altro di¬ 
sco per l'archiviazione. La velocità di 
compilazione e la compattezza del codi¬ 
ce rendono l'M2SCS della Oxxi il più ve¬ 
loce compilatore per Amiga, tanto da of¬ 
fuscare alcuni compilatori «C». 

Se possiedi un disco rigido o memoria ex¬ 
tra, puoi riconfigurare il compilatore per 
sfruttare al meglio le sue potenzialità 
mediante un programma di utilità gene¬ 
rale, M2Confing. Se vuoi costruirti il tuo 
ambiente operativo, tutte le componen¬ 
ti del sistema sono disponibili: M2 (il com¬ 
pilatore), M2Lk (il linker) ed altri strumen¬ 
ti quali IVI2Err per listare gli errori. In que¬ 
sto modo puoi crearti un sistema 
Moduia2 personalizzato. 

Il supporto di un archivio programmi è 
importante su qualsiasi compilatore per 
Amiga. Se tale supporto è limitato, avrai 
molti problemi per utilizzare le routines 
che ti vengono date dalla ROM dell'Ami¬ 
ga, mentre se esso è completo potrai 
concentrarti sulla struttura del program¬ 
ma. NeirM2SCS il supporto è notevole e 
soddisfa ogni esigenza deH'Amiga- 
Dos/Kickstart. 


In molti casi costruire l'archivio è diffi¬ 
coltoso e ripetitivo; ci vengono in aiuto 
degli archivi «semplificati» che svolgono 
la maggior parte del lavoro. Questi archi¬ 
vi «Simple» includono Console, Conso- 
leCmds, DBuf (display a doppio buffer), 
Cadgets, Gels, IDCMP, Menus, Screens, 
Speech and Windows, Un esempio è il si¬ 
stema DBuf il quale fornisce tre proce¬ 
dure: CreateDBufScreen, FlipDBufScreen, 
e DeleteDBufScreen. 

In aggiunta a Kickstart e agli archivi «Sim¬ 
ple» c'è anche un archivio di routines in 
linguaggio «C». Per quale ragione? Per 
aiutare sia i programmatori «C» che si 
servono del Modula2, sia coloro che vo¬ 
gliono tradurre un programrna «C» in 


uno Modula2. Si finisce spesso per spen¬ 
dere più tempo a ristrutturare la gestio¬ 
ne dei file e delle stringhe di un pro¬ 
gramma «C» piuttosto che tradurlo. 
Con l'archivio «C» dell'M2SCS il tempo di 
traduzione è estremamente ridotto. Il 
linker non è dell'Amiga, come ALink o 
BLink, in quanto è dedicato a Modula2, 
Questo avrebbe potuto significare l'im¬ 
possibilità di connettere in un program¬ 
ma Modula2 degli «.0 files» quali il Micro- 
smith's PD File Requester. Per rendere 
possibile la connessione, vi è un pro¬ 
gramma utility, il M2CenOBM. Non è l'i¬ 
deale, ma funziona. 

Questa versione di Modula2 è provvista 
di due robusti manuali, il primo di tipo 
«How-to-use» (come si usa) ed il secondo 
ricco di riferimenti circa il compilatore 
ed i relativi archivi programmi. Le appen¬ 
dici comprendono sezioni riguardanti la 
conversione «C»/Modula2, sintassi del lin¬ 
guaggio e compatibilità. 

Come tutti i manuali per compilatori, an¬ 
che quelli del Modula2 sono estrema- 
mente prolissi, circostanza che potreb¬ 
be spaventare i nuovi utenti. Nel tenta¬ 
tivo di risolvere questo problema, però, 
si rischia di ridurre il manuale fino a ren¬ 
derlo inutile. Alcuni editori hanno avuto 
la buona idea di «ripensare» i manuali, 
proponendone uno piccolo, di carattere 
introduttivo, ed uno esteso e dettaglia¬ 
to (con uno spazio dedicato alle tue no¬ 
te personali). 

C'è un altro compilatore Modula2 per l'A¬ 
miga, disponibile in commercio; è pro¬ 
dotto dalla Modula Software. Tuttavia, 
paragonato airM2SCS, richiede un'ecces¬ 
siva dotazione di contorno ed è più len¬ 
to, A difesa di questa versione, si può di¬ 
re che essa è adottata dal Mac, dall'Ata- 
ri e dalla Unix. 

Se dovessi fare una scelta, ora come ora 
opterei per l'M2SCS, sia per la sua velo¬ 
cità che per il supporto fornito dall'ar¬ 
chivio programmi. È un buon compilato¬ 
re, ideale per applicazioni medio-piccole 
ma adatto anche ad impieghi di maggior 
impegno. 

Note: 

il principiante deve essere messo a co¬ 
noscenza che i manuali del compilatore 
non avviano all'utilizzo di Modula2 e 
quindi consiglia i seguenti libri: 
Programming in Modula2-Niklaus Wirth 
Modula2, A Seafarer's Guide and Shi- 
pyard 

Manual-Edward J. Joice 
(quest'ultimo è il mio preferito, utile e 
di facile lettura). 

Parole-Chiave di Modula2; 

AND/ARRAY/BECIN BY/CASE/CONST/ 
DEFINITION/DIV/DO/ELSE/ELSIF/END 
/EXIT/EXPORT/FOR/FROM/IF/IMPLE 
MENTATION/IMPORT/IN/LOOP/MOD 
/MODULE/NOT/OF/OR/POINTER/PRO- 
CEDURE/QUALIFIED/RECORD/RE- 
TURN/SET/THEN/TO/TYPE/UNTIL/ 
VAR/WHILE/WITH. 


1 + 

POR ì : = 0 TO SIZE DO 


+ 

IF flagsin THEN 


I 

prime : = i -h i + 3; 


2 I 

I 

k := i -I- prime; I 


I 

+ 

I 

WHILE k < = SIZE DO 


I 

3 I 

flagslkl : = FALSE; 


I 

k : = k -I- prime 


+ 

END; 


I 

INC (count) 

I 

+ 

END o 

J 

+ 

END 

_ A 
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Il programma in analisi è il tradizionale 
«metodo del crivello» per la ricerca siste¬ 
matica dei numeri primi. Le linee prece¬ 
dute dal segno «*» (asterisco) non sono 
parte del programma, ma commenti. 


* I programmi Modula2 sono sempre 

* contenuti in una struttura MODULE... 

* END. All'Interno dei moduli esistono 

* delle PROCEDURE che possono essere 

* innestate anche in altri programmi. Un 

* particolare che noterete è che le 

* PAROLE-CHIAVE di Modula2 sono in ca- 

* ratteri maiuscoli (sempre), mentre ogni 

* altro vocabolo può essere in caratteri 

* minuscoli o maiuscoli. A causa di ciò si 

* rischia di fare un po' di confusione, ma 

* la leggibilità del programma ne risen- 

* te positivamente. «AVariable» (la varia- 

* bile A) comunque, non è la stessa cosa 

* di «avariable»... 

FROM inOut IMPORT WriteLn, WriteString, 
WriteCard; 

* Abbiamo appena estratto una proce- 

* dura. Modula2 non possiede comandi 

* di stampa incorporati e quindi li dob- 

* biamo estrarre dal file standard inOut, 

* presente su tutte le versioni di Modu- 

* Ia2. Le tre routines estratte stampano, 

* rispettivamente, una serie di caratte- 


* ri, una stringa ed un numero cardinale. 
CONST SIZE = 7000 

* CONST è la forma abbreviata di Con- 

* stant. Questo è un metodo veloce per 

* ribadire un valore lungo tutto il pro- 

* gramma. Ogni volta che apparirà la pa- 

* rola SIZE, il compilatore la sostituirà 

* con il valore 7000. 

VAR flags: ARRAY [0... SIZB OF BOOLEAN; 
i, prime, k, count, iter: CARDINAL; 

* Qui diciamo al computer quali variabi- 

* li utilizzeremo. Diversamente dal BA- 

* SIC, Modula2 (come il Pascal) necessita 

* di informazioni'circa le sue variabili. La 

* sezione VAR fornisce tali informazioni. 

* Le parole alla sinistra dei due punti ci 

* dicono quali variabili vi sono, mentre 

* la frase alla destra definisce il loro ti- 

* PO. Quindi flags è un vettore di varia- 

* bili booleane (cioè vere o false) le qua- 

* li, in questo caso, possono assumere va- 

* lori nell'Intervallo 0-7000. Le variabili i, 

* prime, k, count e iter sono tutte nume- 

* ri cardinali. I numeri cardinali sono co- 

* me gli interi, ma non possono assume- 

* re valori negativi. Quindi, mentre un 

* numero cardinale può variare tra 0 e 

* 65535, l'intero equivalente varia tra 

* -32767 e -1-32768. 

BECIN; 

* Qui, di fatto, inizia il programma. 
WriteString («10 iterazioni»); 

* Avrete notato che la maggior parte 

* delle proposizioni di Modula2 finisce 

* con «;». L'unico caso in cui ciò non av- 


* viene è quando la proposizione succes- 

* siva è un END. L'ultima proposizione ha 

* impiegato la procedura WriteString 

* per stampare una stringa. 

WriteLn; FOR iter: = 1 TO 10 DO; 

* Ebbene sì, un ciclo For... Next, o alme- 

* no il suo equivalente in Modula2. No- 

* tate che il segno «=» è ora diventato 

* un «:=». Questo per sottolineare la dif- 

* ferenza tra l'attribuire un valore ad 

* una variabile (:=) ed il confrontare due 

* variabili (=). 
count: = 0; 

* Questo è un semplice enunciato di as- 

* segnazione simile al LET del Basic. 
FOR i: = OTO SIZE DO 

flags [i]:=TRUE 
END; 

* Questo è un ciclo completo FOR TO 

* DO... END. Il vettore flags ha la sua 

* variabile-indice racchiusa tra parente- 

* si quadre; tale variabile viene resa 

* uguale a TRUE dal momento che è boo- 

* leana e quindi i suoi valori possono es- 

* sere solo TRUE o FALSE. 

* Dall'alto in basso abbiamo un ciclo FOR 

* TO DO... END (1), una struttura IF... 

* THEN... END (2) ed un'altra WHILE... DO... 

* END (3). Notare la disposizione a «sca- 

* tole cinesi» delle varie strutture di con- 

* trollo. 

* La struttura IF può avere ELSE o ELSIF 

* senza sostanziali differenze. 

* WHILE... DO continua ad essere opera- 

* tivo finché l'espressione diviene falsa. 

* L'equivalente in Basic è il ciclo While... 

* Wend. 

* INC (...) incrementa la variabile di una 

* unità. È un modo più chiaro di esprime- 

* re variabile: = variabile H-l. 

END; 

* Infine, questo END chiude il ciclo com- 

* binandosi con il FOR iniziale. 
WriteCard (count, 1); WriteString («pri- 
mes»); WriteLn 

* E possiamo quindi stampare i risultati. 
END sieve. 

* Si conclude così il nostro programma 

* Modula2. Abbiamo dato solo una bre- 

* ve occhiata a questo linguaggio ma 

* spero comunque di aver fornito un'i- 

* dea di ciò che può fare. 


Modula2 

PASCAL 

MODULE Hello; 

PROGRAM Hello; 

FROM inout IMPORT 
WriteString; 

WriteLn; 

BECIN 

BECIN 

WriteString («Hello 
from Modula2»); 

WriteLn («Hello from Pascal»); 
WriteLn; 

END Hello. 

END. 


BANDO PER I LETTORI DI «ENIGMA» 

La redazione di questa rivista è vivamente interessata a raccogiiere e seiezionare pro¬ 
grammi da voi eiaborati per poterii pubblicare e commentare nel caso si rivelino di 
interesse generale e comune a tutti gli utenti di Amiga. Utilities, games o altri even¬ 
tuali progetti che vorrete farci pervenire, saranno graditi e potrebbero comparire 
su ENIGMA DISK. 

inviate il materiale a free time editions 
V ia Sassoferrato, n® 1 - 20135 Milano 
T el. 5452756 

La redazione non è tenuta alla restituzione del materiale Inviatoci, nonostante non venga pubblicato. 
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Da uomo a computer 

Come imparare a «dialogare» col computer. 

di P.A. Overaa 


uesto mese proponiamo un'intro- 
duzione generale ad un'area par- 
ticolarmente «calda» dell'elabora- 
zlone elettronica. L'interfaccia 
utente. L'Amiga, con le sue caratteristi¬ 
che multitasking basate sul WIMP, è uno 
dei computer attualmente più accessibi¬ 
li per poter mettere in pratica le idee di 
cui discuteremo. 

Quando si scrive un programma si è soli¬ 
ti raccogliere informazioni e guindi, do¬ 
po l'elaborazione, consegnare i risultati 
ad un «essere umano». L'interfaccia 
uomo-macchina, le sue relazioni con il pro¬ 
gramma e con le fasi di progetto del si¬ 
stema, è una moderna area di ricerca per 
programmatori, psicologi e molti altri. 
Tradizionalmente vi sono molti modi di 
introdurre dati in un calcolatore. Tastie¬ 
re, schede perforate, nastri di carta per¬ 
forata, mark-sense readers, MICR e OCR 
(inchiostro magnetico e riconoscimento 
ottico dei caratteri), teletypes, CIM (micro¬ 
film per immissione dati) sono solo alcu¬ 
ni. Lo stesso vale per estrarre i dati: stam¬ 
panti, plotters, unità di visualizzazione vi¬ 
deo (VDU), COM (microfilm per estrazio¬ 
ne dati), sintesi vocale. Tali strumenti, usa¬ 
ti insieme con memorie di riserva come 
nastri magnetici, floppy disks, hard disks 
etc. e con dispositivi di comunicazione 
quali il modem offrono un'infinità di com¬ 
binazioni possibili. Per i micro e per la 
maggior parte degli odierni computers, 
la combinazione VDU-tastiera (più, forse, 
una stampante lineare) è senza dubbio il 
più diffuso metodo di comunicazione. Ta¬ 
le struttura, soprattutto se associata ad 
un ambiente WIMP, consente un alto gra¬ 
do di interazione tra macchina ed uten¬ 
te. La flessibilità che si può così raggiun¬ 
gere rende molti grossi sistemi di elabo¬ 
razione alquanto obsoleti. 

Noi non ci occuperemo comunque delle 
caratteristiche fisiche di questi dispositi¬ 
vi input/output, ma solamente della «per¬ 
sonalità» dell'interfaccia. Con la sempre 
maggiore diffusione dei computers an¬ 
che in piccoli ambienti quali case ed azien¬ 
de di modeste dimensioni, si sono nota¬ 
te le carenze a livello, di comunicazione 
programma/utente. È stata proprio la 
continua pressione da parte degli stessi 
utenti a servire da catalizzatore per que¬ 
sta nuovo settore di ricerca. 

In molti casi è proprio l'interfaccia uten¬ 
te che funge da pietra di paragone per 
giudicare il programma od il sistema. Un 
sistema con un'interfaccia scadente è de¬ 
stinato ad essere rifiutato dagli utenti an¬ 


che se le sue prestazioni sono di ottimo 
livello. 

Una delle distinzioni fondamentali da fa¬ 
re quando si considera il modo in cui un 
programma dovrebbe comunicare con lo 
utente, è la differenza tra il fornire dati 
ed il dare informazioni. Tale distinzione 
è particolarmente importante quando si 
trattano condizioni ed eccezioni on-line. 

OTTENERE INFORMAZIONI DALL'U¬ 
TENTE: possiamo individuare due tipi 
fondamentali di interfaccia: quelle guida¬ 
te dal computer e quelle guidate dall'u¬ 
tente. 

Con il primo tipo è il computer a condur¬ 
re il dialogo, sia facendo domande sia pro¬ 
ponendo un menù di opzioni da sceglier¬ 
si in fasi opportune. Sulla base delle rispo¬ 
ste date, il computer identifica la sequen¬ 
za di azioni da eseguire. Il secondo tipo è 
essenzialmente guidato da istruzioni, vale 
a dire che l'utente digita istruzióni sulla 
tastiera e quindi esse vengono interpre¬ 
tate e convertite nell'appropriata se¬ 
quenza di azioni. Quando lavori con Ami- 
gaDos da una finestra CLI, stai utilizzan¬ 
do un'interfaccia di questo tipo. L'imple- 
mentazione di linguaggi elementari basa¬ 
ti su istruzioni è abbastanza semplice ma 
con il crescere della sofisticazione essa di¬ 
venta sempre più difficile. Il «non plus ul¬ 
tra» per ciò che concerne sistemi guidati 
da istruzioni è naturalmente quello che 
utilizza un'interfaccia a linguaggio natu¬ 
rale, mettendo in grado l'utente di comu¬ 
nicare con il computer parlando la pro¬ 
pria lingua. Si stanno conducendo molte 
ricerche sui problemi connessi alle inter¬ 
facce a linguaggio naturale, ma ci vorran¬ 
no molti anni prima di poter avere capa¬ 
cità di elaborazione e sufficienti cono¬ 
scenze teoriche per poter rendere ampia¬ 
mente disponibili le tecniche che stanno 
alla base di tali interfacce. 

SISTEMI GUIDATI DA MENO: con un In 

terfaccia Amiga del tipo a menù pull- 
down l'utente seleziona una delle possi¬ 
bili opzioni e ne informa il sistema ope¬ 
rando con il mouse. 

I vantaggi che derivano daH'utilizzo di una 
tale scelta di menù sono, in primo luogo, 
che l'utente non necessita di alcuna co¬ 
noscenza preventiva del sistema e, secon¬ 
dariamente, che egli può proteggersi dal¬ 
la complessità del sistema strutturando 
lui stesso il menù, cioè utilizzando, in cia¬ 
scuna fase stabilità, dei «sub-menù» con¬ 
tenenti le sole opzioni disponibili in quel 


punto del programma. Proteggere l'uten- i 
te da una eccessiva complessità è un 
aspetto importante — i sistemi che ap¬ 
paiono semplici sono più facilmente ac¬ 
cettati da utenti casuali e ciò, se il pro¬ 
gramma deve essere di impiego genera¬ 
le, potrebbe essere una considerazione di 
primaria importanza, SuH'Amiga le oppor¬ 
tunità di alto livello consentite dal menù 
ad intuizione possono gestire la maggior . 
parte dei dettagli essenziali riguardanti ^ 
i sistemi guidati da menù; tutto ciò avvie¬ 
ne in un modo che risulta subito chiaro ' 
all'utente. Tale uniformità va incoraggia¬ 
ta poiché aiuta l'utente a sentirsi mag- , 
giormente a proprio agio con la mac¬ 
china. 

Un'altra potente forma di scelta da me- i 
nù disponibile sull'Amiga implica la crea- i 
zione del programma applicativo «Cad- : 
gets». L'Intuition fornisce pieno suppor¬ 
to per la creazione di menù ad icone. 
Quante informazioni può acquisire l'uten- . 
te? La risposta dipende da diversi fatto- , 
ri: la complessità di tali informazioni, la ' 
preparazione dell'utente, il tempo di eia- ' 
borazione richiesto ecc. In generale ogni 
menù dovrebbe avere non più di una . 
mezza dozzina di opzioni. I 

Le tecniche per strutturare programmi ! 
e sistemi possono essere facilmente ap- ! 
plicate per strutturare i menù. È impor¬ 
tante essere consapevoli del fatto che la 
struttura di tali interfacce non è qualco¬ 
sa da analizzarsi a programma ultimato 
— è, 0 dovrebbe essere, parte integran¬ 
te della progettazione del programma o 
del sistema. Ogni qualvolta che un uten¬ 
te deve scegliere tra diverse sequenze di 
azioni, ponetevi queste domande: 

Quali opzioni dovrebbero essere disponi¬ 
bili all'utente? i 

Qual'è il modo migliore per presentare le , 
opzioni all'utente? 

Quali errori potrebbe fare l'utente seie- j 
zionando tali opzioni? 

Di fatto, può l'errore essere evitato? ! 
Come dovrebbe reagire il sistema a tali ! 
errori? ! 

In che modo l'utente saprà che il proces¬ 
so da lui scelto ha avuto inizio? 

E come saprà che il processo ha avuto ter¬ 
mine? 

Abbozza un'idea di come intendi organiz¬ 
zare il video e cerca di fare attenzione a 
tutto ciò che riguarda l'identificazione 
delle possibili scelte. Un punto spesso tra¬ 
scurato è quello di poter cancellare un'op¬ 
zione dopo che questa è stata seleziona¬ 
ta. Ciò è particolarmente importante 
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quando si rischia di perdere i dati. All'u¬ 
tente che ha scelto la opzione per uscire 
dal programma deve essere offerta la 
possibilità di confermare la scelta. All'u¬ 
tente dovrebbe essere detto che, se I dati 
attualmente editati non sono stati da lui 
salvati all'atto di selezionare l'uscita dal 
programma, ora è II caso di farlo. Lo stan¬ 
dard Intuitlon dell'Amiga fa questo utiliz¬ 
zando «requesters», cioè unità di visualiz¬ 
zazione che costringono l'utente a dare 
una risposta. Mentre un «requester» è in 
una finestra video, tutti gli strumenti di 
input dell'utente (menù, tastiera etc.) so¬ 
no bloccati. L'utente deve rispondere al 
«requester» in maniera ritenuta accetta¬ 
bile dal programma. 

Non dimenticate che spiegazioni troppo 
dettagliate ed un «aiuto eccessivo», men¬ 
tre sono di grande utilità per un princi¬ 
piante, divengono una vera «seccatura» 
per i più esperti. Gli utenti più avanzati 
hanno esigenze di informazione diverse 
rispetto ai «pivelli» e, in generale, non gra¬ 
diranno la visualizzazione di cose ovvie. 
Esistono diverse tecniche standard per 
soddisfare entrambi i tipi di esigenze, ap¬ 
parentemente opposte. 

Un metodo consiste nel mantenere na¬ 
scoste le informazioni fino al momento 
in cui si rendono necessarie. A tale riguar¬ 
do i menù «pulì down» dell'lntuition sono 
particolarmente efficaci — il menù infor¬ 
mativo è sempre lì. Se l'utente desidera 
vederlo! 

Alternativamente il sistema può essere 
strutturato in modo tale che sia possibi¬ 
le variare il «livello di dettaglio» dato dal 
menù. Le risposte possono essere verifi¬ 
cate e si può quindi ricevere un ulteriore 
aiuto nel caso in cui non si ottenga una 
risposta soddisfacente in un adeguato 
lasso di tempo. Si ricordi che il dispositi¬ 
vo temporizzatore dell'Amiga offre mol¬ 
teplici opportunità e che tutti i messag¬ 
gi Intuition che il tuo programma riceve 
sono «time-stamped» (visualizzate a tem¬ 
po). La chiave per progettare tali interfac¬ 
ce è di rendere il dialogo uomo-macchina 
rispondente alle necessità individuali de¬ 
gli utenti. Per arrivare a ciò è importan¬ 
te distinguere diverse classi di utenza e 
progettare i dispositivi di interfaccia in 
modo che soddisfino il maggior numero 
di esigenze dell'utente. 

STRUTTURA DEL MENO: spetta a te de 
cidere la portata delle caratteristiche che 
intendi introdurre. A prescindere dalla 
tua scelta finale, è necessario realizzare 
le tue idee e ciò significa incorporarle nel 
progetto del tuo programma o sistema. 
I progettisti si servono spesso di strumen¬ 
ti quali i «diagrammi di flusso» o altre ana¬ 
loghe descrizioni logiche per abbozzare 
la struttura del menù che intendono 
creare. 

Ricordate di considerare un'elaborazione 
di tipo «eccezionale»: se, per esempio, of¬ 
frite una scelta di due opzioni da menù 
e contemporaneamente verificate il ta¬ 
sto ESCARE per Interrompere l'elabora¬ 
zione, allora disponete di tre risposte «va¬ 
lide». Siate pessimisti per quanto riguar¬ 
da eventuali problemi imprevisti. Cosa ac¬ 
cade se l'utente seleziona un'ulteriore 
stampa di dati ma non ha acceso la stam¬ 
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pante? Se non fate attenzione qualcuno, 
prima o poi, abbandonerà il vostro siste¬ 
ma e quando dò avverrà la colpa non sa¬ 
rà sua ma vostra. 

In generale, quindi, è abbastanza sempli¬ 
ce realizzare e perfezionare interfacce ba¬ 
sate su menù. Le si può rendere sufficien¬ 
temente flessibili così da soddisfare sia 
l'utente casuale che quello esperto. Vi so¬ 
no alcuni svantaggi quando si considera¬ 
no grossi sistemi, vale a dire quando so¬ 
no disponibili migliaia di opzioni, ma per¬ 
sino Prestel, un grosso sistema guidato 
da menù, tiene testa perfettamente uti¬ 
lizzando un menu strutturato ad albero. 
Anche con piccoli sistemi, i risultati di ela¬ 
borazioni «help» e «exception», non pia¬ 
nificate a priori sono stati pessimi. Infat¬ 
ti, se non si sviluppa una struttura coe¬ 
rente che ordini per importanza le diver¬ 
se caratteristiche, è molto facile che la lo¬ 
gica e la codifica finale del programma si 
trasformino in un intricato pasticcio. Non 
è realistico pretendere di conoscere fin 
dall'inizio ogni aspetto che caratterizza 
la struttura del menù; tuttavia lo svilup¬ 
po può procedere lungo le stesse linee di 
un qualsiasi altro progetto e le medesi¬ 
me tecniche possono essere impiegate 
per evitare i tranelli in cui spesso si cade. 
Interrogati continuamente circa la logi¬ 
ca che sta alla base dei tuoi menù. Acca¬ 
de sempre che le opzioni si escludano re¬ 
ciprocamente? Tutte queste opzioni ap¬ 
partengono al medesimo livello? Cosa 
succede se un utente.? Così facendo co¬ 

struirai un disegno coerente delle carat¬ 
teristiche dell'Interfaccia nello Istante 
stesso in cui le crei. 

SISTEMI A DOMANDA/RISPOSTA I al 

tra interfaccia guidata da computer è 
quella in cui la macchina pone una do¬ 
manda all'utente e questi fornisce una ri¬ 
sposta adeguata. Generalmente le rispo¬ 
ste consentite sono ristrette ad un voca¬ 
bolario predefinito e di fatto tali interfac¬ 
ce sono molto slmili a quelle guidate da 
menù, eccetto per il fatto che l'utente de¬ 
ve 0 sapere, od essere informato dal si¬ 
stema, circa le risposte possibili. Man ma¬ 
no che all'utente è consentito di dare ri¬ 
sposte sempre più complesse, la conse¬ 
guente difficoltà di interpretazione gra¬ 
va il sistema di un ulteriore peso. Sofisti¬ 
cati algoritmi «pattern matching» devo¬ 
no essere utilizzati per tradurre la rispo¬ 
sta in una sequenza di azioni da eseguire. 
Alcuni linguaggi database giungono ad un 
ragionevole compromesso consentendo 
l'uso di parole chiave pre-definite quali 
FINO, SHOW, PRINT, AND OR etc. unite a 
parole «spaziatrici» e ad altre descrizioni 
definite dall'utente le quali, sebbene igno¬ 
rate dalla macchina, fanno sì che la rispo¬ 
sta appaia più «naturale». Tale compro¬ 
messo consente di formulare le doman¬ 
de come segue: 

Computer: «PER FAVORE DEFINISCI LE RI¬ 
CHIESTE» 

Utente: «CERCA E VISUALIZZA» 
Computer: «IN QUALE ARCHIVIO?» 
Utente: «JOE BLOCGS, ARCHIVIO PERSO¬ 
NALE, BLOCCS, ANY-OTHER-DATA». 

Il progetto di tali interfacce è strettamen¬ 
te legato al tipo di applicazione che si con¬ 


sidera. I dialoghi basati su domande e ri¬ 
sposte sono più comuni nelle applicazio¬ 
ni di raccolta dati. Se, per esemplo, si de¬ 
ve visualizzare una serie di domande stan¬ 
dard e raccogliere le risposte dell'utente 
(piuttosto che interpretarle) allora un si¬ 
stema a domanda/risposta è in grado di 
guidare l'utente durante la «intervista» e 
portare a termine il proprio compito. Ta- 
li applicazioni, comunque, non rappresen¬ 
tano esattamente ciò che noi intendiamo 
per interfaccia «a due sensi di comunica¬ 
zione». 

INTERFACCE GUIDATE DALL'UTENTE 

con tale denominazione di intendono ge¬ 
neralmente le interfacce guidate da istru¬ 
zioni. Essenzialmente un sistema guida¬ 
to da istruzioni è in grado di accettare e 
quindi di operare su una gamma pre¬ 
definita di istruzioni che vengono forni¬ 
te dall'utente. Come abbiamo già detto, 
quando aprite una finestra CLI state co¬ 
municando per mezzo di un'interfaccia 
guidata da istruzioni. In generale le carat¬ 
teristiche di tale interfaccia dipendono 
essenzialmente da quanto impegno riu¬ 
scirete a mettere nello sviluppo dell'ana¬ 
lizzatore di comandi». 

MESSAGGI DI ERRORE E CONDIZIONI 
«EXCEPTION»: la gestione degli errori e 
delle condizioni «exception» ha fatto mol¬ 
ta strada rispetto ai tempi passati quan¬ 
do, nell'istante stesso in cui si dava una 
risposta scorretta, la macchina emette¬ 
va un sonoro «bleep» per farti sapere che 
avevi scritto qualcosa di errato. Gli erro¬ 
ri dell'utente sono inevitabili. I messaggi 
di errore dovrebbero essere, in genera¬ 
le, garbati, concisi, costruttivi e dovreb¬ 
bero offrire, dove possibile, l'opportuni¬ 
tà di un ulteriore aiuto, sia per quanto ri¬ 
guarda la natura dell'errore che per i pos¬ 
sibili rimedi. Se il vostro programma o si¬ 
stema offre commenti sgarbati e incom¬ 
prensibili, 0 se emette indicazioni sono¬ 
re che creano imbarazzo all'utente, allo¬ 
ra quest'ultimo non potrà considerarlo 
«amichevole». 

Come accade con le interfacce basate su 
menù, l'ampiezza delle spiegazioni varie¬ 
rà da utente ad utente. Spiegazioni pro¬ 
lisse saranno adatte al principiante o al¬ 
l'utente occasionale ma intollerabili per 
lo esperto. Si possono applicare esatta¬ 
mente gli stessi criteri discussi nei siste¬ 
mi guidati da menù. Il livello di informa¬ 
zione fornita può essere graduato secon¬ 
do livelli «help» pre-definiti, mettendo co¬ 
sì in grado l'utente esperto di eliminare 
le informazioni non necessarie. Se viene 
data una risposta scorretta, il sistema de¬ 
ve poter non tenere conto dello schema 
di aiuto stabilito e fornire un aiuto più 
dettagliato. La procedura di trattamen¬ 
to degli errori deve comunque essere in 
armonia con il programma o l'insieme di 
programmi coinvolti. 

Uno dei problemi più comuni che riguar¬ 
dano le interfacce guidate da computer 
è che non appena l'utente ne prende con¬ 
fidenza, immancabilmente si annoia. 
Spesso i messaggi non vengono neppu¬ 
re letti correttamente (a tal proposito si 
potrebbe obiettare che l'utente esperto 
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non ha bisogno di farlo). 

È molto importante distinguere tra con¬ 
dizioni di errore non critiche — risposte 
sbagliate ad opzioni del menù, errori di 
battitura di comandi etc, — e le condizio¬ 
ni critiche «exception» causate da disfun¬ 
zioni dell'hardware duali, ad esempio, il 
blocco della stampante o l'esaurimento 
di memoria da parte del computer. In ta¬ 
li condizioni il tuo primo obiettivo deve 
essere quello di richiamare l'attenzione 
dell'utente. Deve essere sempre data 
priorità assoluta alle situazioni potenzial¬ 
mente pericolose o a quelle in cui si rischia 
una perdita di dati. 

Per tali situazioni è opportuno disporre 
di un segnale di allarme sonoro e formu¬ 
lare un tipo di visualizzazione video so- 
stenzialmente diversa da tutte le altre 
usate dal sistema. Le informazioni date 
dovrebbero essere concise e, allo stesso 
tempo, indicare la natura dell'errore ed 
il suo rimedio immediato. Se possibile, il 
computer stesso dovrebbe operare pre¬ 
ventivamente ed informare di ciò l'uten¬ 
te. Queste caratteristiche sono tutte di¬ 
sponibili suil'Amiga. Speciali displays, chia¬ 
mati «Alerts», sono impiegati per proble¬ 
mi di seria entità. 

DARE INFORMAZIONI ALL'UTENTE: si 

possono individuare diversi fattori: la 
quantità di informazioni da dare volta per 
volta, il tempo di dare risposta, in che mo¬ 
do presentare tali informazioni. In ogni 
caso è determinante capire le esigenze di 
informazione dell'utente ed essere in gra¬ 
do di soddisfarle in maniera idonea. 

Nel caso sia necessario eseguire operazio¬ 
ni con lunghi tempi di risposta, assicura¬ 
tevi di fornire all'utente alcune indicazio¬ 
ni circa la durata dell'elaborazione e prov¬ 
vedete a suddividere quest'ultima secon¬ 
do le regole del multitasking così che l'u¬ 
tente possa, nel frattempo, essere tenu¬ 
to occupato con qualcosa d'altro. 
Alcune volte, particolarmente con uten¬ 
ti inesperti, accade la situazione opposta, 
vale a dire che il tempo di risposta è trop¬ 
po breve e l'utente si sente «sotto pres¬ 
sione». In pratica non è difficile diminui¬ 
re il tempo di risposta del sistema ma so¬ 
no proprio le migliorie apportate che 
spesso causano i peggiori grattacapi! 

Un importante campo che ha avuto ef¬ 
fetti decisivi sullo sviluppo della comuni¬ 
cazione uomo/macchina è quello della 
computer grafica, in modo particoiare la 
grafica a colori. In quest'area l'Amiga è 
senza dubbio uno dei computer che più 
si avvicinano all'attuale livello di sviluppo 
raggiunto. Perciò è giustificato conside¬ 
rare l'impiego massiccio di soluzioni gra¬ 
fiche come parte integrante di ogni pro¬ 
getto di interfaccia. Il vecchio adagio 
«Un'immagine vale mille parole» sminui¬ 
sce senza dubbio la reale portata della 
computer grafica. In molte circostanze 
una rappresentazione grafica di dati può 
essere assimilata più facilmente rispetto 
alla forma puramente numerica o testua¬ 
le. Dati numerici, tendenze di vendita 
mensili'etc. possono essere spesso visua¬ 
lizzati sotto forma di istogrammi. Lo spa¬ 
zio disponibile sui dischetti può essere 


rappresentato come un diagramma «a 
torta». La memoria disponibile o la sua at¬ 
tuale allocazione si possono raffigurare 
come parti di una mappa della memoria 
piuttosto che visualizzare semplicemen¬ 
te il conciso messaggio «xxx bytes dispo¬ 
nibili». 

Il colore aggiunge una ulteriore dimensio¬ 
ne alla rappresentazione grafica (e può 
anche essere usato con dati alfanumeri¬ 
ci). Dati numerici comparativi possono es¬ 
sere mostrati mediante grafici a più co¬ 
lori. È spesso possibile accrescere e miglio¬ 
rare le caratteristiche di una particolare 
macchina mediante l'uso appropriato di 
semplici idee grafiche. Un tema partico¬ 
lare sviluppato su pacchetti applicativi 
guidati da menù è quello di utilizzare i «ta¬ 
sti funzione programmabili». Questi tasti 
si trovano nella parte alta della tastiera 
dell'Amiga e possono essere facilmente 
disinseriti per essere utilizzati in codice 
ASCII come ogni altro tasto. Così facen¬ 
do li si può anche usare per la scelta di op¬ 
zioni. Se si possono sfruttare 2 o 3 centi- 
metri nella parte inferiore dello schermo 
è allora possibile creare delle copie video 
di ciascun tasto funzione con, scritta al¬ 
l'interno, l'indicazione del rispettivo com¬ 
pito. Per selezionare una funzione tutto 
ciò che l'utente deve fare è premere il 
corrispondente tasto funzione associato 
all'opzione desiderata. Le opzioni dispo¬ 
nibili possono essere cambiate a secon¬ 
da delle necessita, quelle già selezionate 
possono essere evidenziate o rivisualizza¬ 
te in un diverso colore. Tutto ciò è possi¬ 
bile unicamente se le opzioni del menù 
possono essere concise — HELP, NEXT- 
PACE, COPY etc. 

L'idea di «tasti video» può essere estesa 
ai programmi didattici visualizzando sul¬ 
lo schermo una tastiera completa per aiu¬ 
tare il neofita a capire le funzioni dei di¬ 
versi tasti quali, ad esempio, il tasto «re¬ 
turn», quello per l'editing etc, Non appe¬ 
na l'utente preme un tasto, il corrispet¬ 
tivo tasto video viene evidenziato; se vie¬ 
ne premuto un tasto sbagliato, un curso¬ 
re a forma di freccia indica il tasto cor¬ 
retto e chiede all'utente di correggere il 
proprio errore. 

TENDENZE ATTUALI: lo scopo dei pro¬ 
grammi basati su icone è quello di forni¬ 
re una interfaccia più «naturale». Si ritie¬ 
ne generalmente che minimizzando l'im¬ 
piego della tastiera, il neofita e l'utente 
occasionale siano meno «intimiditi» dal 
computer. 

I progettisti di software commerciale, 
avendo ora capito che la semplicità d'u¬ 
so è una caratteristica fondamentale per 
la vendita di programmi, stanno concen¬ 
trando tutti i loro sforzi su questo aspet¬ 
to della progettazione. È comunque dif¬ 
ficile definire esattamente cosa sia una 
«buona» interfaccia; infatti una parte im¬ 
portante del problema è che le esigenze 
cambiano continuamente. Ciò che è «buo¬ 
no» per una persona può non esserlo per 
un'altra. Quando siedi di fronte ad un ter¬ 
minale ed utilizzi un particolare pacchet¬ 
to applicativo, senti istintivamente se è 
facile da usarsi o no — ma è comunque 


tutta un'altra cosa quantificare le tue 
sensazioni o cercare di combinare le di¬ 
verse opinioni soggettive di svariati 
utenti. 

Ciò che comunque risulta chiaro è che il 
concetto di «adattabilità» gioca un ruolo 
decisivo nella progettazione di interfac¬ 
ce «amichevoli» per l'utente. L'idea di «in¬ 
terfaccia adattabile» è una estensione dei 
principi che stanno dietro certi program¬ 
mi oggi in uso. Un'interfaccia che si adat¬ 
tasse automaticamente alle esigenze del¬ 
l'utente dovrebbe essere «intelligente». 
Avrebbe bisogno di costruirsi un model¬ 
lo concettuale dell'utente misurando le 
sue capacità — velocità di battitura, nu¬ 
mero di errori commessi, tempo di rispo¬ 
sta alle domande etc. — o addirittura sot¬ 
toponendolo ad un questionario iniziale 
allo scopo di tracciarne i tratti della per¬ 
sonalità 0 dell'intelligenza. 

Creando e conservando i profili psicolo¬ 
gici degli utenti, l'interfaccia potrebbe de¬ 
cidere autonomamente come soddisfa¬ 
re le loro diverse esigenze. Potrebbe, per 
esempio, prendere parte attiva nel deci¬ 
dere un tipo di presentazione, cioè se 
operare come interfaccia guidata da me¬ 
nù 0 da istruzioni, se usare icone, voce sin¬ 
tetizzata 0 altro. 

Una tale interfaccia potrebbe, di fatto, 
decidere se obbedire o meno ad un co¬ 
mando, Una eventualità di questo tipo 
potrebbe verificarsi se un utente, il qua¬ 
le di solito connmette pochi errori, ordi¬ 
nasse al proprio computer di cancellare 
tutti i dati memorizzati sul suo disco rigi¬ 
do da 20 megabyte. Vi sono molti inte¬ 
ressanti settori di ricerca riguardanti le 
interfacce con l'utente e man mano che 
gli studi si fanno più complessi, la idea di 
considerare l'interfaccia uomo/macchina 
come un'entità completamente a sé 
stante prende maggior consistenza. Gli in¬ 
dirizzi futuri saranno inevitabilmente ba¬ 
sati sullo sviluppo di «microprocessori in- 
teiligenti» il cui unico compito sarà quel¬ 
lo di comunicare con l'utente e adattarsi 
alie sue esigenze, agendo così da tradut¬ 
tore, da intermediario tra l'utente ed i 
programmi, o sistemi, utilizzati. 

Tali interfacce avrebbero bisogno di una 
qualche forma di «acquisizione dinamica 
di conoscenze», rendendo così possibile 
la creazione di un «modello» dell'utente. 
Inoltre avrebbero bisogno di conoscere 
la struttura dei programmi applicativi, 
cioè avere accesso ad un programma «co¬ 
noscenze di base». Di fatto diverrebbero 
per proprio diritto dei tipi particolari di 
«sistema esperto». Questa specifica area 
di ricerca è attualmente un terreno di di¬ 
sputa ricco di contendenti. Non saranno 
necessariamente le aziende «ad altissima 
tecnologia» e con ampie risorse finanzia¬ 
rie ad ottenere importanti risultati teo¬ 
rici, punti di partenza per ulteriori studi; 
ciò che ancora manca è un'esatta com¬ 
prensione dei processi coinvolti, vale a di¬ 
re i mattoni e il cemento con cui le case 
devono essere costruite. Le scoperte im¬ 
portanti verranno ovviamente per gradi, 
ma potrebbe benissimo essere un profes¬ 
sore universitario seduto di fronte al pro¬ 
prio home computer a farne alcune, se 
non addirittura tutte. 
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L'ABC del programmatore 




Comincia con questo numero una serie di lezioni curate da Paul Andreas Overaa, 
esperto d'oltremanica, che ospiteremo puntualmente ogni mese, fino a 
completare la panoramica delle tecniche più in uso. 


di Paul Andreas Overaa 






M olti programmatori, specialmen¬ 
te quelli che hanno iniziato la pro¬ 
pria attività sull'onda della massic¬ 
cia diffusione dell'home compu¬ 
ter, tendono a scrivere programmi utiliz¬ 
zando quasi esclusivamente il loro lin¬ 
guaggio preferito o quello tipico del com¬ 
puter sul quale lavorano normalmente. 
Si tratta di un approccio criticabile da 
molti punti di vista e, in linea generale, esi¬ 
stono molti buoni motivi per sviluppare 
una programmazione non legata a lin¬ 
guaggi specifici. Infatti, una programma¬ 
zione di questo tipo rende trasferibili gli 
algoritmi di soluzione dei problemi e per¬ 
mette di analizzare, formalizzare e miglio¬ 
rare i propri metodi di programmazione 
senza dover dipendere da un computer 
0 linguaggio in particolare. 

Di fronte all'enorme quantità di nuovi si¬ 
stemi che vengono costantemente im¬ 
messi sul mercato, non c'è da meravigliar¬ 
si se il programmatore principiante si sen¬ 
te scoraggiato dalla prospettiva di dover¬ 
si tenere continuamente aggiornato sul¬ 
le tecnologie più recenti. Potendo dispor¬ 
re di computer sempre più avanzati, è na¬ 
turale che si voglia utilizzarne la potenza 
supplementare, vale a dire scrivere pro¬ 
grammi che siano sempre più ad hoc e so¬ 
fisticati. Sfortunatamente, la stessa com¬ 
plessità che consente ai micro più avan¬ 
zati di effettuare operazioni che hanno 
un che di magico, costituisce una barrie¬ 
ra interna che spesso impedisce al prin¬ 
cipiante di progredire verso programma¬ 
zioni più impegnative. 

Il problema del cambiamento tecnologi¬ 
co non si pone del resto solo per i princi¬ 
pianti perchè ne sopportano le conse¬ 
guenze anche molti programmatori pro¬ 
fessionisti che riescono a sopravvivere 
non tanto perché siano dei geni capaci di 
assorbire le novità tecnologiche come le 
spugne assorbono l'acqua, ma perché 
hanno imparato a «isolare» sistematica¬ 


mente la ricerca di soluzioni dall'ultima se¬ 
rie di «super-iper-fanta» computer che è 
stata immessa sul mercato. Infatti, il pro¬ 
grammatore, professionista utilizza del¬ 
le tecniche che funzionano «malgrado», 
piuttosto che «grazie a», le ultime tenden¬ 
ze nel campo dell'hardware. 


La spinta a un miglioramento delle tec¬ 
niche di programmazione non deriva tan¬ 
to dai programmatori quanto dagli uten¬ 
ti, da chi utilizza nella pratica i program¬ 
mi. Sono gli utenti dei giochi, dei pro¬ 
grammi economici, ecc. che mettono 
quotidianamente in evidenza le carenze 
che esistono in molti casi nella comuni¬ 
cazione tra il programma e l'utente e nei 
modi in cui un programma può proteg¬ 
gere l'utente da eventuali errori. L'espres¬ 
sione «user friendiiness» descrive non la 
situazione attuale ma un ideale ancora da 
realizzare, un obiettivo al quale si dovreb¬ 
be tendere nella scrittura di programmi 
per computer. 

Le specifiche di sistema, le tecniche di 
programmazione, la manutenzione e la 
«user friendiiness» vengono attualmen¬ 
te raggruppate in un'unica espressione; 
«software engineering». L'evoluzione di 
questa nuova scienza è dovuta, in primo 
luogo, alle richieste di maggiore comples¬ 
sità rivolte ai programmatori e, successi¬ 
vamente, all'esigenza dell'utente di di¬ 
sporre di software affidabile e facile da 
usare. 


Sia che si tratti di programmazione, di 


progettazione di sistemi o della capacità 
di scrivere programmi che siano «user 
friendly», è necessario disporre di tecni¬ 
che che permettano di documentare le 
proprie soluzioni. Da molti anni sono no¬ 
te e vengono utilizzate tecniche di pro¬ 
grammazione strutturata con risultati 
non sempre positivi: diagrammi di flusso, 
pseudo-codifiche e altre tecniche di pro¬ 
grammazione hanno dato tutte un loro 
contributo più o meno grande al proces¬ 
so di programmazione. Al pari della pro¬ 
gettazione di sistemi, le tecniche basate 
sui diagrammi di flusso e le tecniche del 
tipo HIPO della IBM sono state utilizzate 
per documentare le specifiche dei siste¬ 
mi computerizzati. 

Con l'aumentare della complessità delle 
caratteristiche dei sistemi e dei program¬ 
mi, sono diventate più evidenti le caren¬ 
ze di numerose tecniche esistenti. Se è ve¬ 
ro, da un lato, che molte di queste tecni¬ 
che, quali i diagrammi di flusso, sono uti¬ 
lissime per documentare un programma 
0 un sistema, esse non sono di grande aiu¬ 
to nel progettare programmi o sistemi di 
buona qualità. I diagrammi di flusso pos¬ 
sono illustrare la struttura logica che sta 
alla base di una piccola sezione di codifi¬ 
ca ma, se vi è mai capitato di vedere dia¬ 
grammi di flusso relativi a programmi 
molto estesi, vi sarete resi conto che pre¬ 
sto si arriva a uno stadio in cui si entra 
a tal punto nel dettaglio di perdere di vi¬ 
sta l'insieme. 

Lo stesso vale anche per i linguaggi di pro¬ 
grammazione. Supponiamo di disporre di 
un piccolo programma e che qualcuno ci 
chieda di spiegare «che cosa fa». A que¬ 
sto punto abbiamo due alternative; pos¬ 
siamo mostrare il programma o descrive¬ 
re in lingua italiana quello che il program¬ 
ma fa. Provate a pensare quale di queste 
due possibilità ha più senso per voi, vedi 
schemi 1 e 2. 
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1: 5.DIM Ad00): LETI = 
10 FOR I = 1 TO 100 
20 FOR J = 1 TO 12 
30 INPUT X 

40LETA(I) = Ad) + 100* 
50 NEXT J 
60 NEXT I 

70 FOR I = 1 TO 100 
80 PRINT I, A (l)/12 
90 NEXT I 
100 END 


50 


m 


ta in questa idea è l'esistenza di un ap¬ 
proccio ordinato o strutturato che ci con¬ 
sente di capire i problemi più semplici per 
poi integrarli al fine di comprendere il 
problema originario più complesso. 
Quando si dispone di un computer, di ma¬ 
nuali di istruzioni e di testi sulla program¬ 
mazione e si è accumulata una certa espe¬ 
rienza pratica, ci si sente in grado di af¬ 
frontare problemi più complessi e qui co¬ 
minciano le difficoltà. Molto spesso ci si 
troverà a sfogliare pagine e pagine di co- 
difiche nel tentativo di localizzare un 
«bug» — e qui stiamo parlando di un er¬ 
rore nella logica del programma, e non di 
uno stupido errore sintattico provocato 
dalla battuta errata di un testo — che im¬ 
pedisce al programma di funzionare. Se 
state analizzando un programma scritto 


2: Questo programma raccoglie i risultati, su 
dodici mesi, di prove mensili di aritmetica e 
calcola la media per ognuno dei 100 alunni 
interessati. Poi stampa il numero di classifi¬ 
ca di ogni alunno unitamente alla media ri¬ 
portata. 


Quello che stiamo cercando di dire è che, 
anche nel caso di linguaggi di program¬ 
mazione relativamente semplici, anzi fa¬ 
cili, come il Basic, non viene comunicato 
in modo soddisfacente quello che fa un 
dato programma. Il linguaggio descrive 
nella propria particolare sintassi il come, 
ma, quando si scrive un programma, al¬ 
l'inizio ci si preoccupa maggiormente del 
cosa si sta cercando di fare, piuttosto che 
del modo esatto in cui lo si farà. Se aves¬ 
simo scritto la codifica dell'esempio pre¬ 
cedente in linguaggio assemblv 68000, la 
«barriera comunicativa» sarebbe stata di 
gran lunga maggiore. Il linguaggio assem- 
bly è difficile da capire e uno dei motivi 
principali di questa difficoltà sta nel fat¬ 
to che la codifica di per sé non specifica 
quello che il programma sta facendo. In¬ 
serendo dei commenti descrittivi all'in¬ 
terno dei programmi è possibile ridurre 
i problemi di comprensibilità, senza tut¬ 
tavia eliminarli del tutto. 

Queste barriere alla comunicazione si pre¬ 
sentano così frequentemente che, fin 
dall'inizio, può rivelarsi utile una miglio¬ 
re comprensione degli approcci generali 
adottati nel processo di stesura dell'algo¬ 
ritmo di soluzione. 


Di solito, siamo tutti d'accordo nel rite¬ 
nere che il modo più semplice di affron¬ 
tare un problema complesso sia quello di 
ridurlo in parti più piccole e abbordabili. 
Ogni pezzo sarà molto più piccolo e quin¬ 
di molto più facile da affrontare, implici¬ 


qualche tempo prima, il problema po¬ 
trebbe diventare ancora più difficile, spe¬ 
cialmente se il programma non è stato 
documentato a dovere. Il caso è ancora 
peggiore quando si tenta di capire pro¬ 
grammi scritti da altre persone, per cui 
è facile arrivare alla conclusione che le al¬ 
ternative sono due: ogni programmato- 
re è fondamentalmente un masochista, 
oppure deve esistere un metodo mi¬ 
gliore. . 

L'accento posto sulla programmazione 
strutturata è un importante passo in 
avanti nella direzione giusta, ma non co¬ 
stituisce di per sé una panacea, in quan¬ 
to viene spesso compiuto un grave erro¬ 
re fondamentale. La programmazione di 
un computer per risolvere un problema 
particolare presenta una difficoltà sud¬ 
divisa in due parti molto diverse tra loro: 

1) La base logica intrinseca del problema 

2) La scrittura della codifica nel linguag¬ 
gio prescelto. 

La confusione che viene fatta fra questi 
due aspetti è uno dei motivi per cui mol¬ 
te persone si trovano in difficoltà nell'af- 
frontare progetti più ampi. Nel prossimo 
paragrafo troverete la chiave per risolve¬ 
re il 99% delle vostre difficoltà di pro¬ 
grammazione. 


Quando si pensa di ricorrere a un compu¬ 
ter per risolvere un dato problema, è ne¬ 
cessario trovare una soluzione corretta 
dal punto di vista logico prima di effet¬ 
tuare qualunque tentativo di codificazio¬ 



ne della soluzione, quindi non bisogna cer-, 
care di risolvere contemporaneamente 
problemi del tutto diversi.. 

Quando si affrontano i problemi tenen¬ 
do conto della suddetta distinzione si in¬ 
contrano minori difficoltà di quando si 
vuole risolvere tutto allo stesso tempo. 
Isolare una progettazione logica di pro¬ 
gramma dà luogo a una soluzione logica 
trasferibile, vale a dire indipendente dall- 
'hardware e dal software sul quale viene 
implementata. 

Da un punto di vista pratico, naturalmen¬ 
te, si rivela vantaggioso risolvere i proble¬ 
mi e trovare soluzioni logiche che siano 
in grado di dare origine a programmi ef¬ 
ficienti, di buona qualità e ben struttura¬ 
ti, indipendentemente dal linguaggio di 
codifica utilizzato. 

Un punto che vale la pena di sottolinea¬ 
re è il seguente: quando abbiamo delle 
difficoltà nell'affrontare un problema, 
spesso scendiamo a un livello più detta¬ 
gliato di rappresentazione per riuscire a 
capirlo meglio. 

Ad esempio, pensate a quante volte vi sie¬ 
te trovati a risolvere un problema mate¬ 
matico e, dopo un primo tentativo falli¬ 
to di applicazione di qualche enunciato 
teorico, avete fatto ricorso a un grafico 
0 a un diagramma, quindi a un «modello 
iconico», per capire meglio il problema 
stesso. 

Questi principi danno origine ad alcune 
interessanti considerazioni di carattere 
generale che si rivelano particolarmente 
utili nella nostra ricerca di metodi migliori 
di progettazione e di scrittura di pro¬ 
grammi per computer. In primo luogo, 
quando si devono risolvere problemi di 
programmazione, spesso si tratta di pro¬ 
blemi di utenti e quindi si è nella necessi¬ 
tà di spiegare le soluzioni trovate e i pro¬ 
pri processi mentali a terzi, per cui biso¬ 
gna trovare il modo di comunicare ade¬ 
guatamente gli algoritmi utilizzati. In se¬ 
condo luogo, i problemi da analizzare 
spesso sono definiti in modo approssima- .. 
tivo e impreciso. Spesso, mentre si sta per 
arrivare ad una soluzione, vengono ag¬ 
giunte delle clausole restrittive ad un pro¬ 
blema, che ne cambiano i termini. Nell'at¬ 
tività di programmazione si incontrano 
molto spesso delle difficoltà e, lavoran¬ 
do a un livello puramente teorico, si po¬ 
trebbe anche pensare che alcune di esse 
siano insormontabili. Invece, a patto di di¬ 
sporre di una rappresentazione, di un 
«modello iconico» al quale ricorrere, con 
tutta probabilità si risolveranno anche le 
nuove difficoltà. 

Il mio messaggio è semplice: non abbiate 
paura di utilizzare figure e diagrammi per 
rappresentare le vostre idee. Sembra che 
le tecniche di programmazione che fan¬ 
no uso di rappresentazioni grafiche ab¬ 
biano una rete di protezione intrinseca 
che entra in gioco anche solo a livello in¬ 
conscio. 

Una singola immagine può esprimere l'e¬ 
quivalente di un migliaio di parole e le tec¬ 
niche che utilizzano i diagrammi di War- 
nier, che comincierò ad analizzare il me¬ 
se prossimo, forniscono un buon esem¬ 
pio di quanto detto finora. ■ 





















Primi passi con Amiga 



Da questo numero dedichiamo, sulla scorta di suggerimenti che ci sono pervenuti da 
lettori, una sezione della rivista allo studio dei «fondamentali» sulla macchina. Questo 
mese ci occupiamo della descrizione ed il funzionamento degli strumenti, ed introdu¬ 
ciamo il Workbench. Dal prossimo numero passeremo ad analizzare le funzioni. 

di Sandro certi e Franco ioidi 
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1. Premessa 

Questo è il primo di una serie di articoli 
dedicata a coloro che hanno appena ac¬ 
quistato Amiga, l'ultimo gioiello di casa 
Commodore. Per molti forse Amiga è an¬ 
che il primo computer che possiedono, 
In questi articoli cercheremo di accompa¬ 
gnare questi lettori neil'esplorazione della 
loro nuova macchina. Ci poniamo al loro 
fianco in un percorso che va dalla prima 
timida accensione della macchina fino alle 
condizioni che permettono di usare i pro¬ 
grammi più evoluti come Craficraft o 
Textcraft. Con tali programmi che dispie¬ 
gano alcune delle grandi possibilità di 
Amiga, i nuovi utenti saranno in grado di 
confermare a ragion veduta la loro buo¬ 
na scelta. Senza poi dimenticare il piace¬ 
re di godersi gli splendidi giochi che le più 
importanti Softerhouse di tutto il mon¬ 
do man mano stanno rendendo disponi¬ 
bili per Amiga. Abbiamo pensato ad arti¬ 
coli da leggersi davanti ad Amiga, a mac¬ 
china accesa, intervallando la lettura con 
le operazioni da eseguirsi direttamente 
sul computer. 

Inizieremo con un rapido esame del siste¬ 
ma per arrivare alla scoperta e all'uso dei 
primi elementi del Workbench. 

2. Note sulle componenti 
del sistema base 

Dedichiamo innazitutto un poco di atten¬ 
zione ad alcuni elementi del sistema ba¬ 
se di Amiga: la tastiera, i dischi e il disk dri¬ 
ve, il mouse. 

La tastiera 

Possiamo pensarla idealmente suddivisa 


in diverse zone. Lettere e numeri. Al cen¬ 
tro la zona più grande comprendente dal¬ 
l'alto i dieci numeri da 1 a 0 e le lettere 
dell'alfabeto. Queste ultime organizzate 
— almeno nelle tastiere non italianizza¬ 
te che sono la maggioranza — secondo 
lo standard QWERTY. 

Per ottenere le lettere maiuscole baste¬ 
rà schiacciare contemporaneamente il ta¬ 
sto SHIFT (indicato con una freccia rivol¬ 
ta verso l'alto) e la lettera desiderata. Mol¬ 
ti programmi applicativi per Amiga non 
fanno tuttavia differenza tra lettere 
maiuscole o minuscole accettandole en¬ 


trambe. 

Per ottenere i simboli evidenziati nella 
parte alta dei tasti numerici (e di tutti gli 
altri tasti) si ricorrerà alla stessa operazio¬ 
ne (SHIFT più il tasto con il simbolo desi¬ 
derato). 

Tasto CAPS LOCK. Il tasto CAPS LOCK ci 
permette — una volta premuto — di scri¬ 
vere con sole lettere maiuscole. Per disin¬ 
serirlo basterà schiacciarlo una seconda 
volta. 

Tasto CONTROL e tasti A(miga) e Qommo- 
dore). 

Il tasto Control è il più delle volte usato 














insieme ad altri tasti per svolgere funzioni 
prefissate. Schiacciando contemporanea¬ 
mente il tasto CONTROL e i due tasti A(mi- 
ga) e C(ommodore) si ottiene un nuovo 
«lancio» del dischetto contenuto nel Disk 
Drive. Questa operazione viene chiama¬ 
ta Reboot. 

Tasti ESC e ALT. Il tasto ESC permette di 
«uscire» da determinati programmi o fun¬ 
zioni. Il tasto ALT schiacciato contempo¬ 
raneamente ad altri tasti permette l'uso 
di caratteri alternativi a quelli correnti. 

I quattro tasti «freccia». Sono general¬ 
mente usati per muovere nelle quattro 
direzioni il cursore. Permettono così di 
passare sopra a caratteri già battuti sen¬ 
za cancellari. 

I dieci tasti Funzione, da F1 a F10. Assu¬ 
mono funzioni diverse, assegnate di vol¬ 
ta in volta dai programmi usati. Assicu- 

I 


SCO 0 spegnere il computer quando la spia 
verde del Drive è accesa. Ne possono de¬ 
rivare gravi inconvenienti al disco o al disk 
drive stesso. 

I dischi. I dischi hanno una protezione di 
plastica rigida con una parte metallica 
mobile. Il disk drive legge il disco spostan¬ 
do tale parte mobile. In questa situazio¬ 
ne il disco sarebbe estremamente vulne¬ 
rabile. Quando, come in questo caso, non 
sia protetto il disco vero e proprio non de¬ 
ve essere quindi toccato con le dita o al¬ 
tro. 

Sul retro del disco vediamo in alto a sini¬ 
stra un nottolino mobile. Perché il disco 
sia protetto da possibili involontarie ope¬ 
razioni di scrittura, che altererebbero i da¬ 
ti contenuti, il nottolino deve essere po¬ 
sizionato verso l'alto. Si viene così a crea¬ 
re nel disco un piccolo spazio quadrato 
vuoto. 



isk Special 


rano lo svolgimento di funzioni determi¬ 
nate. 

Il grande tasto Enter o Return segnalato 
da una freccia spezzata verso sinistra per¬ 
mette la comunicazione tra la tastiera e 
il sistema. 

Il tasto DEL cancella il carattere a cui il cur¬ 
sore è sovrapposto. Invece il tasto frec¬ 
cia diretta a sinistra (INST) cancella il pri¬ 
mo carattere che precede da sinistra il 
cursore. 

Il tastierino numerico. Serve per battere 
più velocemente i dati numerici e gli ope¬ 
ratori matematici. Il suo uso è alternati¬ 
vo a quello corrispondente nella tastiera 
principale. 

Dischi e disk Drive. 

Il disk Drive. Amiga è dotato di un disk dri¬ 
ve per dischi da tre pollici e mezzo a dop¬ 
pia faccia e a doppia densità. Da notare 
due particolarità del disk drive, la luce ver¬ 
de e il pulsante di espulsione del disco. La 
spia verde segnala che il disk drive sta la¬ 
vorando. 

È normalmente pericoloso estrarre un di- 


II nottolino posizionato verso il basso in¬ 
vece consente le operazioni di scrittura 
sul disco. 

Il Mouse 

Un suo primo impiego è quello di sposta¬ 
re il puntatore sullo schermo e il cursore. 
Il movimento della piccola pallina parzial¬ 
mente visibile sul retro del Mouse causa 
lo spostamento del puntatore sullo scher¬ 
mo. La distanza fisica che dobbiamo far 
percorrere al Mouse per muovere il pun¬ 
tatore da un estremo all'altro dello scher¬ 
mo può essere cambiata mediante un ap¬ 
posito programma contenuto nel Work- 
bench. 

Sul suo dorso il Mouse ha due pulsanti. 
Quello di sinistra è chiamato pulsante di 
selezione. Quello di destra pulsante 
menù. 

Del loro impiego parleremo tra poco, uni¬ 
tamente al Workbench con tutti i suoi ele¬ 
menti costitutivi. 

Sinora abbiamo esplorato il nostro nuo¬ 
vo computer dall'esterno, ma non abbia¬ 
mo ancora cominciato a lavorarci davve¬ 
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ro. Infatti finora il computer era «spen¬ 
to». Quanto adesso diremo ci porterà in¬ 
vece a compiere una serie di operazioni 
con il calcolatore. Potrà così cominciare 
la lettura a computer «acceso». 

3. Il workbench. 

Cosa è il workbench 

Il termine Workbench può essere tradot¬ 
to in italiano come «banco di lavoro». È 

10 strumento appositamente creato per 
Amiga per arrivare il più facilmente pos¬ 
sibile In contatto con le funzioni realizza¬ 
bili dal computer. 

Molti calcolatori — vedi ad esempio il pic¬ 
colo Commodore 64 e perfino i PC IBM — 
non erano pensati originariamente per 
l'utilizzazione di uno strumento di lavo¬ 
ro e di comunicazione di questo genere. 
Per svolgere le operazioni necessarie al 
funzionamento normale di una macchi¬ 
na, ad esempio caricare un programma 
0 altro, tradizionalmente bisognava bat¬ 
tere con la tastiera i comandi necessari, 
spesso rigidi nella sintassi e facenti par¬ 
te di un linguaggio formale, preciso e 
complesso, ma talvolta di non immedia¬ 
ta comprensione. 

Chi ha progettato il Workbench ha inve¬ 
ce pensato che fosse più facile far fun¬ 
zionare un calcolatore non battendo in 
appositi linguaggi dei comandi, ma com¬ 
piendo delle operazioni pratiche con il 
mouse e con degli elementi iconici, delle 
rappresentazioni grafiche, come si ope¬ 
ra normalmente su un grande blocco di 
carta posato sulla propria scrivania. 

Gli Strumenti dì lavoro 
del workbench 

Affinché sia possibilé ésploraré gli stru¬ 
menti con cui lavorare nel Workbench è 
necessario che essi siano visibili sullo 
schermo. 

Procediamo allora a caricare il Work¬ 
bench. Senza preoccuparci di capire in 
teoria quanto facciamo — torneremo più 
avanti sull'esame di queste procedure — 
eseguiamo ora alcune semplici opera¬ 
zioni. 

Accendiamo anzitutto il calcolatore, poi 

11 monitor. Dopo pochi istanti comparirà 
sullo schermo una mano con il dischetto 
del Workbench. Si tratta evidentemente 
di una precisa richiesta. 

Introduciamo dunque il dischetto richie¬ 
sto. Si accenderà la spia verde del disk Dri¬ 
ve. Poi si spegnerà. Dopo una serie di ope¬ 
razioni che sono visualizzate come una 
successione di scritte, sullo schermo com¬ 
parirà in alto una striscia (la sbarra del me¬ 
nù) con il titolo del programma e la ver¬ 
sione: Workbench 1.2, Nell'angolo destro 
compariranno due immagini (icone) raf¬ 
figuranti due dischetti. Sotto una legge¬ 
remo la scritta RAM DISK. Sotto l'altra 
A500 WB1.2. In alto, a sinistra farà la sua 
comparsa una piccola freccetta (il punta¬ 
tore). Con il mouse muoviamo il puntato¬ 
re sulla seconda immagine, l'icona A500 
WB 1.2. Schiacciamo il pulsante di sinistra 
(pulsante di selezione) due volte. Il disk dri¬ 
ve si metterà in funzione nuovamente e 
sullo schermo comparirà una superficie 
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rettangolare (finestra). Sulla parte più al¬ 
ta leggiamo Workbench. All'Interno una 
serie di raffigurazioni (le icone). 
Abbiamo così reso visibili gli strumenti di 
lavoro del Workbench: esaminiamoli. 

Il puntatore. È il principale strumento di 
lavoro. Tutto ciò che faremo con il Work¬ 
bench dipenderà da dove posizioneremo 
il puntatore con il mouse. 

Ci sono diverse operazioni che possiamo 
cominciare a compiere con il puntatore 
posizionato attraverso il mouse. Agiremo 
prevalentemente con il pulsante sinistro 
del mouse. Ricordiamo per ora che il pul¬ 
sante destro è di regola impiegato per ac¬ 
cedere al menù. La selezione. Molte ope¬ 
razioni che possiamo compiere con il 
Workbench, come ad esempio caricare un 
programma, richiedono innazitutto che 
preliminarmente sia comunicato al siste¬ 
ma su quale elemento vogliamo lavora¬ 
re. Ciò viene definito «selezionare» qual¬ 
cosa. Compiamo tale azione portando il 
puntatore sull'elemento scelto, ad esem¬ 
pio una icona rappresentante un pro¬ 
gramma inserita in una finestra già aper¬ 
ta oppure un intero disco; poi premiamo 
una volta il pulsante sinistro dei mouse 
(click semplice). Nel caso di una icona i'av- 


venuta selezione ci è comunicata visiva¬ 
mente del cambiamento del suo aspet¬ 
to, generalmente assumendo colori di¬ 
versi. Nel caso di una finesta veniamo in¬ 
formati dell'avvenuta selezione dal mu¬ 
tamento del disegno delle linee sulla sua 
sbarra In alto, da sfumate a compatte. 
Per cancellare una selezione una volta ef¬ 
fettuata non avremo che da portare il 
puntatore su un qualunque spazio vuo¬ 
to dello schermo del Workbench e preme¬ 
re una volta il pulsante sinistro del mou¬ 
se. Oppure effettuare una diversa sele¬ 
zione. 

Il doppio click 

li Workbench prevede che alcune opera¬ 


zioni, come ad esempio far partire un pro¬ 
gramma 0 visualizzare il contenuto di un 
disco (directory), possano essere svolte 
portando il puntatore sulla icona relati¬ 
va e quindi premendo due volte, in rapi¬ 
da successione, il pulsante sinistro del 
mouse. 

Se eseguiamo correttamente il doppio 
click ii programma scelto partirà, oppu¬ 
re si aprirà sullo schermo una finestra al 
cui interno vedremo le icone rappresen¬ 
tanti il contenuto del disco o in altri casi 
la successione dei files.che compongono 
un programma. 

Ciò è quanto abbiamo precedentemen¬ 
te eseguito sull'icona del disco Work¬ 
bench e il doppio click ha dato luogo al¬ 
l'apertura della finestra relativa al Work¬ 
bench. 

Il trascinamento 

Si può rendere necessario spostare sullo 
schermo del Workbench una icona o una 
finestra (trascinamento). Per compiere 
questa operazione poniamo il puntatore 
del mouse sull'icona o sulla finestra che 
ci interessa e premiamo il pulsante sini¬ 
stro del mouse. Senza rilasciare il pulsan¬ 
te spostiamo poi il mouse. Il puntatore si 


sposterà e con lui l'elemento scelto. Por¬ 
tato quest'ultimo nella posizione deside¬ 
rata riiasciamo il pulsante sinora tenuto 
premuto ed il trascinamento sarà com¬ 
piuto, collocando la finestra o i'icona nel¬ 
la posizióne desiderata dello schermo. 

Selezione multipla 

Alcune operazioni complesse, come co¬ 
piare un certo numero di programmi da 
un disco ad un altro, possono richiedere 
che siano selezionate contemporanea¬ 
mente diverse icone. A questo scopo pre¬ 
miamo il tasto SHIFT (freccia rivolta ver¬ 
so l'alto) e selezioniamo la prima icona che 
ci interessa. Poi tenendo sempre premu¬ 



to io SHIFT selezioniamo le altre icone che 
ci interessano. 

Il tasto SHIFT tenuto premuto eviterà che 
la selezione compiuta su una icona ven¬ 
ga cancellata dalla selezione successiva. 
Se con il tasto SHIFT premuto portiamo 
il puntatore mouse su uno spazio vuoto 
del Workbench e premiamo il pulsante si¬ 
nistro, tutte le selezioni effettuate ver¬ 
ranno cancellate. 

Le finestre 

Possiamo pensare ad una finestra come 
ad un fogiio di carta posato sul nostro ta¬ 
volo da lavoro, il Workbench. Sul foglio 
sotto forma di icone sono esposte delle 
informazioni sul disco contenuto nel disk 
drive. 

Con le finestre possiamo compiere diver¬ 
se operazioni. Esaminiamoie. 

Apertura di una finestra 

Per aprire una finestra, con la finalità ad 
esempio di conoscere il contenuto di un 
disco, portiamo il puntatore sull'icona del 
disco e operiamo un doppio click. In alter¬ 
nativa possiamo selezionare l'icona del di¬ 
sco e poi scegliere l'opzione OPEN sul me¬ 
nù del Workbench. 

Vedremo meglio questo secondo sistema 
quando più avanti parleremo del menù. 

Movimento 
dì una finestra 

Se vogliamo spostare una finestra dob¬ 
biamo portare il puntatore del mouse sul¬ 
la sbarra superiore della finestra e preme¬ 
re il pulsante sinistro del mouse. Muoven¬ 
do il mouse la finestra si sposterà nel luo¬ 
go desiderato. 

Seiezìone dì una finestra 

Di regola se vogliamo compiere delle ope¬ 
razioni su quanto è contenuto all'interno 
di una finestra, prima dobbiamo selezio¬ 
nare la finestra stessa. A tale scopo non 
abbiamo che da portare il puntatore 
mouse sulla sbarra della finestra e preme¬ 
re il pulsante di selezione. Mentre sullo 
schermo possono comparire più finestre, 
di norma in uno schermo vi può essere 
una sola finestra selezionata. La finestra 
selezionata è distinguibile dalle altre non 
selezionate per il modo in cui è raffigu¬ 
rata la sua sbarra compatta nella selezio¬ 
nata, sfumata nella non selezionata. 

Dimensionamento 
deiie finestre 

Al fine di fare comparire più finestre su 
uno stesso schermo è spesso necessario 
assegnare loro delle dimensioni adegua¬ 
te 0 modificarle. Possiamo operare il di¬ 
mensionamento portando il puntatore 
mouse sul simbolo posto sull'angolo In 
basso a destra della finestra, schiaccian¬ 
do il pulsante di selezione e «trascinando» 
ia finestra sino a raggiungere le dimen- 
, sioni volute. 

Le finestre hanno una dimensione mini¬ 
ma tale da consentire la visualizzazione 
dei vari simboli (gadget) posti sulla fine¬ 
stra stessa. L'ampiezza massima è pari al¬ 
l'intero schermo. 
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scorrimento 
di una finestra 

Una finestra può non rivelare l'intero con¬ 
tenuto ad esempio di un disco perché es¬ 
so è troppo grande per comparire tutto 
nella finestra stessa, È allora possibile 
muovere il contenuto della finestra co¬ 
sicché scorrendo divenga interamente vi¬ 
sibile. 

Per prima cosa controlliamo che effetti¬ 
vamente vi siano dei contenuti nascosti. 
Osserviamo la sbarra inferiore e la sbar¬ 
ra di destra della finestra. Se la sbarra è 
bianca vuol dire che tutto il contenuto è 
visibile. Se la sbarra è parzialmente blu si¬ 
gnifica che una parte del contenuto non 
è visibile. In questo caso portiamo il pun¬ 
tatore al margine delle sbarre di scorri¬ 
mento. 

Premiamo il pulsante sinistro e trascinia¬ 
mo la sbarra verticalmente o orizzontal¬ 
mente. Il contenuto precedentemente 
nascosto diventerà visibile. 

Chiusura delle finestre 

Terminato l'uso di una finestra possiamo 
chiuderla portando il puntatore sul sim¬ 
bolo di chiusura posto sull'angolo in alto 
a sinistra della finestra. La finestra scom¬ 
parirà. 

Finestre sovrapposte 

Spesso non è necessario ridurre le dimen¬ 
sioni, delle finestre per far spazio alle al¬ 
tre. È talvolta meglio tenere le diverse fi¬ 
nestre nella stessa dimensione e fare uso 
dei due simboli «profondità» posti nell'an¬ 
golo in alto a destra delle finestre. Por¬ 
tando il puntatore sul simbolo più a sini¬ 
stra e premendo il pulsante si copre la fi¬ 
nestra con le altre. Portando il puntato¬ 
re sul simbolo di destra e premendo il pul¬ 
sante si visualizza la finestra cui appartie¬ 
ne il simbolo selezionato e la si sovrappo¬ 
ne alle altre. 


icone 

Il termine icone significa «immagine» e si 
riferisce al piccolo disegno che appare sui 
Workbench. Rappresenta dischi, pro¬ 
grammi od altro che il Workbench per¬ 
mette di controllare. 

4.1 Menù del workbench 

Molte operazioni che finora abbiamo vi¬ 
sto svolgersi con il semplice uso dei pul¬ 
santi del mouse possono essere effettua¬ 
te con l'ausilio dei menù del Workbench. 
Tutti i sistemi costituiti da finestre, ico¬ 
ne, mouse a puntatore sono chiamati si¬ 
stemi WIMP dalle iniziali che tali parole 
hanno in inglese. I sistemi WIMP assicura¬ 


no una facile accessibilità anche attraver¬ 
so la struttura dei menù. 

Ogni programma che opera in ambiente 
WIMP può essere facilmente corredato di 
una adeguata serie di menù che rendo¬ 
no facile l'utenza. 

Il Workbench al suo attivarsi presenta tre 
distinti menù che vengono visualizzati 
premendo il pulsante destro del mouse 
dopo aver portato il puntatore sulla sbar¬ 
ra titolo in alto a sinistra dello schermo. 
A sinistra comparirà il menù die Work¬ 
bench; più a destra queilo relativo al Disk; 
più a destra ancora quello Special. Il pri¬ 
mo contiene sei diverse funzioni visualiz¬ 
zabili facendo scorrere il puntatore ver¬ 
so il basso e tenendo premuto il pulsan¬ 
te menù del mouse. Le diverse funzioni 
vengono rese operative semplicemente 
rilasciando il pulsante menù in corrispon¬ 
denza della funzione evidenziata, 
li menù Disk contiene due solo funzioni. 
Il menù Special contiene cinque diverse 
fuznioni. Attraverso i menù si possono 
realizzare delle operazioni che talvolta sa¬ 
rebbe complesso compiere attraverso le 
tecniche precedentemente viste di sele¬ 
zione, come il doppio click, il trascinamen¬ 
to di icone, la chiusura di finestre o il lan¬ 
cio di programmi. 

Per rendere utilizzabili le funzioni dei me¬ 
nù è necessario precedentemente sele¬ 
zionare l'oggetto su cui si desidera lavo¬ 
rare. Ad esempio in presenza di più ico¬ 
ne rappresentanti diversi dischi occorre 
selezionare il disco su cui sono memoriz¬ 
zati i programmi che si intendono utiliz¬ 
zare. In modo analogo si opera nel caso 
dei differenti programmi che sono con¬ 
tenuti in una finestra e visualizzati me¬ 
diante icone: occorrerà selezionare l'ico- 
.na prescelta. 

Copiare un disco 

Un diligente utente di Amiga avrà cura 
per prima cosa di fare una copia del di- 
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SCO contenente il Workbench. 
Accompagnandolo in questa operazione 
iniziamo a spiegare come si utilizzano i 
menù e le rispettive funzioni. 

Immesso nel Drive il disco originale del 
Workbench, con il mouse selezioniamo 11- 
cone corrispondente che avrà nome 
A500 WB 1.2. Ora con il pulsante menù 
del mouse premuto, saliamo sulla sbarra 
fino ad evidenziare il menù Workbench. 
Selezioniamo come detto la funzione DU¬ 
PLICATE. In un riquadro di sistema (Re- 
quest) titolato Disc Copy compariranno 
le operazioni che il sistema richiede. Se¬ 
lezionando la opzione «Continue» il siste¬ 
ma legge le prime tracce del disco da co¬ 
piare. Poi verrà richiesta Untroduzione 
del disco Destinazione, su cui desideria¬ 
mo copiare il Workbench originario. 


compreso (occorrerà probabiimente 
usarlo in questa operazione di battesimo). 
Battere Return o Enter e ii gioco è fatto. 
Ora possiamo usare la funzione OPEN per 
far apparire la finestra illustrativa del di¬ 
sco, completa delle sue icone. Naturai- 
mente ia funzione CLOSE servirà per chiu¬ 
dere la finestra e revocare la selezione dei 
disco. 

A finestra aperta possiamo vedere che 
molti programmi (per ora chiamiamoli co¬ 
sì) sono contenuti nel disco. Se volessimo 
cancellarne qualcuno e conservarne altri 
possiamo fare ricorso alla funzione Dl- 
SCARD. SelezioniamoVicona del program¬ 
ma che vogliamo cancellare e la funzio¬ 
ne DISCARD. Naturalmente comparirà un 
messaggio di sistema che si preoccupa di 






Seguendo le istruzioni successive si giun¬ 
ge alia copia del disco a cui verrà attribui¬ 
to il nome Copy of (titolo originale). 
L'operazione di copiatura include auto¬ 
maticamente la formattazione del disco 
Destinazione, con conseguente cancella¬ 
zione di ogni eventuale informazione pre¬ 
cedentemente contenuta. 

Ora finalmente possediamo un disco frut¬ 
to del nostro primo lavoro diretto sul 
computer. 

Vale la pena dunque di personalizzare il 
nome del disco attraverso una funzione 
del menù Workbench. 

Selezioniamo la funzione RENAME, natu¬ 
ralmente dopo aver selezionato il nuovo 
disco, e potremo chiamare il disco Copy 
of A500 WB 1.2 con il nostro amato no¬ 
me proprio (Sandro e Franco nel nostro 
caso), semplicemente battendo dalla ta¬ 
stiera i caratteri che si inscriveranno nel¬ 
l’apposito rettangolo che compare sullo 
schermo. 

È da notare che per la prima volta abbia¬ 
mo visto comparire il cursore comanda¬ 
to dai normali tasti della tastiera, DEL 


avvisare della pericolosità dell'operazio¬ 
ne che stiamo compiendo e si accerta del¬ 
la nostra effettiva decisione. Se rispondia¬ 
mo OK to Discard allora il sistema prov- 
vederà a cancellare il programma e la ri¬ 
spettiva icona. Il menù Workbench con¬ 
tiene infine la funzione INFO che permet¬ 
te di visualizzare, ma anche di modifica¬ 
re, alcune importanti caratteristiche di 
un disco 0 di un singolo programma. Im¬ 
portanti informazioni attengono al tipo, 
nome e ampiezza del file e al suo status 
(cancellabile o meno), forniscono i com¬ 
menti che di norma si possono allegare 
ad un programma. 

La funzione INFO svolge operazioni anche 
più complesse che ci pare esulino dall'at- 
tuaie livello della nostra trattazione e sul¬ 
le quali torneremo in seguito. 

Copiare un file 

Proviamo ora a trasferire su un disco un 
singolo file contenuto su un altro. 
Utilizziamo sempre il Workbench che ab¬ 
biamo duplicato e proponiamoci di tra¬ 
sferire ad esempio il programma Clock. 


Nel Drive sarà ancora inserito il disco che 
abbiamo preparato con le operazioni de¬ 
scritte fino ad ora. immettiamo ora nei 
Drive un nuovo disco. Probabilmente es¬ 
so non sarà formattato. Tuttavla compa¬ 
rirà la sua icona con la scritta DFO: Bad. 
Ora selezioniamolo e con il menù Disk at¬ 
tiviamo la funzione INITiALIZE. 
Immediatamente il sistema richiederà di 
immettere nuovamente il Workbench nel 
Drive che deve funzionare come sistema 
operativo per le operazioni di inizializza- 
zione di un nuovo disco. 

Eseguita l'operazione si immette, seguen¬ 
do le richieste di sistema, il disco da ini- 
zializzare procedendo fino alla conclusio¬ 
ne dell'operazione. 

Assegniamo un nome a nostro piacere al 
disco appena inizializzato con la funzio¬ 
ne RENAME e poi apriamone la finestra 
corrispondente (naturalmente vuota). 
Analogamente apriamo la finestra del 
Workbench e selezioniamo l'icona Clock, 
trascinandola sulla finestra corrisponden¬ 
te al nuovo disco. La copia avverrà auto¬ 
maticamente, seguendo le indicazioni di 
sistema, che tuttavia sono, possedendo 
un solo Drive, alquanto macchinose. 
Analogamente si poteva procedere tra¬ 
mite la funzione DUPLICATE. 

Il menù Special 

Il menù Special contiene delle funzioni 
che si occupano di diverse operazioni: 
supplementari. 

CLEAN UP riorganizza in modo ordinato 
la disposizione delle icone dentro una fi¬ 
nestra. * 

SNAPSHOT permette di fissare una appo¬ 
sita posizione dello schermo in cui sarà 
sempre visualizzata una data finestra. Ab¬ 
biamo visto che le finestre sono sposta¬ 
bili sullo schermo, tuttavia quando una 
finestra viene chiusa normalmente viene 
dimenticata la posizione in cui si trovava 
in quel momento. Se si vuole fissare in 
memoria la posizione che si è attribuita 
alla finestra occorre usare la funzione 
SNAPSHOT che salva sul disco direttamen¬ 
te la posizione voluta. 

Le restanti funzioni sono tipiche di siste¬ 
ma: LAST ERROR fornisce l'ultimo messag¬ 
gio di errore che il sistema abbia lancia¬ 
to: REDRAW ricrea la display originaria 
qualora essa sia stata alterata: VERSION 
indica la versione del Workbench con la 
quale stiamo lavorando. 




Dagli strumenti 
al contenuto 
del workbench 

Sappiamo ora utilizzare gli strumenti fon¬ 
damentali per operare con il Workbench. 
Il Workbench permette di lavorare già 
con programmi, Utilities e gadgets per 
realizzare molte cose che vogliamo far fa¬ 
re al nostro nuovo computer. 

Aprendo la relativa finestra abbiamo una 
prima idea delle possibilità che ci sono of¬ 
ferte, a patto naturalmente che sappia¬ 
mo operare correttamente. 

Inizieremo nel prossimo articolo ad esa¬ 
minare una per una le potenti funzioni 
che il Workbench ci rende disponibili. 




































MUDI: un «cult game» 


C os'è un MUD? MUD sta per Multi- 
User Dungeon (alla lettera, prigio¬ 
ne multi-utente) ed è il gioco multi- 
utente più avanzato del mondo. 
Per l'accesso basta avere un modem, un 
home computer di qualsiasi casa e un 
qualche tipo di software di comunicazio¬ 
ne con terminale. Per giocare bisogna 
chiamare uno dei tanti computer on line 
dove il gioco si sta svolgendo (vedi riqua¬ 
dro) negli Stati Uniti o in Gran Bretagna. 
Dopo aver stabilito il collegamento, ci si 
trova in uno strano luogo popolato di na¬ 
ni dall'aspetto poco rassicurante, da un 
drago fiammeggiante e da altri animali. 
Vedo già profilarsi uno sbadiglio, «Ma sì, 
quante storie, è un altro dei tanti giochi 
d'avventura che ci sono in giro», ma 
aspettate, MUD è diverso dagli altri gio¬ 
chi perché qui i vostri avversari non so¬ 
no solo animali mossi dal computer, ma 
anche altri giocatori in carne ed ossa. Vi 
potreste quindi trovare nella stessa stan¬ 
za con Bonzo thè Legend, oppure Bonzo 
abita nella casa di fronte o vive a migliaia 
di chilometri di distanza. A questo pun¬ 
to, avete numerose alternative; conver¬ 
sare con Bonzo, offrirgli il vostro aiuto, 
cercare di rubargli il tesoro o addirittura 
attaccarlo e cercare di ucciderlo. È pro¬ 
prio questa interazione tra esseri umani 
che rende MUD diverso e molto più diver¬ 
tente del solito vecchio gioco che carica¬ 
te su disco 0 cassetta dalla vostra libre¬ 
ria personale. 

L'obiettivo di MUD è arrivare al rango di 
Mago 0 di Maga, dopo essere avanzati at¬ 
traverso numerosi livelli gerarchici. La via 
per arrivare a questo luminoso traguar¬ 
do è però lunga e perigliosa e la maggior 
parte dei partecipanti viene uccisa alme¬ 
no una volta prima di giungervi, mentre 
non mancano i casi di «morti» plurime pri¬ 
ma di raggiungere l'obiettivo finale. Il me¬ 
todo più comune per accumulare punti 
consiste nello scoprire un tesoro, portarlo 
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nella palude e lasciarlo cadere nella mel¬ 
ma, dove sprofonderà diventando così in¬ 
visibile. Si guadagnano altri punti ucciden¬ 
do determinati animali mossi dal compu¬ 
ter, noti sotto il nome di «mobile» (bersa¬ 
glio mobile) ai fedelissimi appassionati di 
MUD mentre l'uccisione di un altro gioca¬ 
tore permette di aggiungere una buona 
percentuale del suo punteggio al proprio. 
È proprio questo calcolo continuo tra la 
collaborazione con gli altri giocatori e la 
consapevolezza che varrebbero di più da 
morti che crea quell'atmosfera di eccita¬ 
zione e di tensione tipica di MUD. Suppo¬ 
niamo per un attimo che fareste aggiu¬ 
dicare 3000 punti a chiunque vi uccides¬ 
se e che lo stesso valga per Bonzo che sta 
giocando contemporaneamente a voi. 
Non bisogna dimenticare che in MUD si 
possono fare determinate cose SOLO col- 
laborando con altri: ad esempio, esiste 
uno sbarramento che, una volta solleva¬ 
to, permette di impossessarsi di ricchez¬ 
ze poste in un reame dove vivono peri¬ 
colosi nani ma ci vogliono due giocatori 
per sollevare questo sbarramento. Né voi 
né Bonzo accumulerete punti per aver 
aiutato l'altro a sollevare lo sbarramen¬ 
to, né è probabile che il tesoro ritrovato 
abbia un valore che si avvicini nemmeno 
lontanamente ai 3K che Bonzo rappre¬ 
senterebbe per voi se lo uccideste, quin¬ 
di potrebbe farsi strada la tentazione di 
attaccarlo. D'altro canto, dovete mette¬ 
re sul piatto della bilancia il fatto che Bon¬ 
zo nutre gli stessi sentimenti nei vostri 
confronti e che, quindi, potrebbe essere 
ugualmente tentato di attaccarvi. Non è 
poi detto che, in caso di attacco, la vitto¬ 
ria sia sicura: infatti, una volta iniziato, il 
combattimento è condotto da MUD uti¬ 
lizzando una serie complessa di aigoritmi 
in base alla posizione occupata dai gioca¬ 
tori in quel momento ed alle armi di cui 
dispongono. Anche se riuscirete ad ucci¬ 
dere Bonzo, potete star sicuri che nei gio¬ 
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chi futuri, quando incarnerà un nuovo 
personaggio, si guarderà bene dall'aiutar- 
vi a sollevare lo sbarramento, anzi, non 
perderà occasione per cercare di vendi¬ 
carsi! 

Facciamo un altro esempio. Quattro pre¬ 
ziose icone sono conservate in un santua¬ 
rio. Perché un giocatore riesca ad impa¬ 
dronirsene è necessario che mediti, insie¬ 
me ad altri due giocatori, in determinati 
luoghi. Se il giocatore ha partita vinta, in 
base a regole non scritte dovrà dare un'i¬ 
cona a testa agli altri due giocatori ma è 
forte la tentazione di buttarle tutte e 
quattro nella palude per riportare il mas¬ 
simo punteggio. 

Questi sono solo due esempi del tipo di 
decisioni che ci si trova a dover prende¬ 
re e del modo In cui si stabilisce la propria 
reputazione e personaggio agli occhi de¬ 
gli altri giocatori. La maggior parte dei 
giocatori costruisce vari personaggi che 
agiscono in modo diverso in situazioni del 
genere. È normale che lo stesso giocato¬ 
re assuma di volta In volta le caratteristi¬ 
che di un balordo che non fa che attac¬ 
care e derubare gli altri e della persona 
più dolce e più mite del mondo che non 
fa mai male a nessuno. 

MAGHI E MAGHE. Quando si diventa 
«wiz», il titolo conferito da MUD ai maghi 
ed alle maghe, il gioco cambia. Non dove¬ 
te più affannarvi, combattere ed uccide¬ 
re per trovare tesori da gettare nella pa¬ 
lude, un «wiz» è immortale e non deve 
guardarsi da nessun pericolo provenien¬ 
te dalle persone o dalle cose che anima¬ 
no il gioco. Questo gli consente di occu¬ 
parsi maggiormente dell'aspetto sociale 
del gioco e di farvi entrare le proprie pic¬ 
cole manie e senso deH'humor. Un wiz 
può distruggere giocatori, bersagli mobili 
ed oggetti oppure spostarli istantanea- 
mente in altri luoghi senza muoversi dal¬ 
la sua stanza, vale a dire la sua HOME, con 





comode poltrone e un bel fuoco scoppiet¬ 
tante. I wiz possono aiutare oppure osta¬ 
colare i mortali (nome dato ai ranghi in¬ 
feriori) a ioro piacimento e si divertono 
moltissimo a fare scherzi e burle ai mor¬ 
tali che non le prendono niente affatto 
bene. Ad ogni modo, il potere assoluto 
comporta anche delle responsabilità e i 
wiz non uccidono i mortali, a meno che 
questi ultimi bestemmino o facciano 
qualcosa di assolutamente proibito, nel 
qual caso il mortale riceverà un messag¬ 
gio del tipo: «Un dito della morte del ma¬ 
go Bonzo ha posto fine ai tuoi giorni». In¬ 
vece, i wiz preferiscono stuzzicare i mor¬ 
tali incitandoii ad andare avanti. 

Il comando principe, sempre attivato, di 
MUD è chiamato SNOOP e consente a un 
wiz di vedere esattamente quello che un 
mortale sta facendo o ricevendo sui pro¬ 
prio schermo, li gusto dello spiare che 
hanno molte persone fa sì che una delle 
occupazioni preferite dei maghi sia vede¬ 


re che i mortali si affannano e fanno giri 
viziosi nel tentativo di risolvere dei rebus 
di cui essi conoscono ia soluzione. I wiz 
non sono moito gentili con i fannulloni, 
vale a dire con quelli che vorrebbero sa¬ 
pere subito la risposta esatta. Esempio: 
L'eroe Candalf grida: «Cosa devo farne 
della pirite?». A questo punto una voce 
maschile risponde da lontano: «Ti sarà 
moito utile se ti butterai giù da una ru¬ 
pe». Di solito sono però disposti ad aiuta¬ 
re chi si impegna nel gioco. Dopo tutto, 
ogni wiz, prima di raggiungere ia posizio¬ 
ne dorata che occupa in seguito, ha do¬ 
vuto percorrere la stessa strada lunga e 
faticosa, quindi sa esattamente fin dove 
può arrivare con gli scherzi ed i tiri man¬ 
cini. Ogni wiz ha le sue stravaganze, anzi 
sono proprio i wiz che in larga misura de¬ 
terminano l'andamento del gioco e lo ren¬ 
dono divertente. I mortali più abili impa¬ 
rano in fretta a manipolare i singoli wiz 
a proprio vantaggio, calcolando fin dove 


possono arrivare senza incorrere nelle lo¬ 
ro ire. 

In conclusione, MUD non piace a tutti per¬ 
ché alcuni trovano che il suo andamento 
sia troppo veloce da seguire, altri si arren¬ 
dono 0 sono spaventati dal numero ec¬ 
cessivo di assassinii nel corso del gioco. 
Tuttavia, gli appassionati e quelli che vo¬ 
gliono arrivare fino in fondo sono d'accor¬ 
do nel ritenere che MUD sia di gran lun¬ 
ga più appassionante e divertente di qual¬ 
siasi altro gioco. Sembra quasi una dro¬ 
ga 0 un «cult game», per cui i giocatori 
continuano a coliegarsi per un'aitra do¬ 
se. A molti giocatori piace molto l'aspet¬ 
to socializzazione, la possibilità di farsi 
nuovi amici e di chiacchierare con gli al¬ 
tri giocatori, persone di tutte le età e di 
tutte le professioni sparse in tutto il mon¬ 
do. Alcuni arrivano ad ignorare il gioco 
che si svolge davanti ai loro occhi e lo con¬ 
siderano una specie di ciub dove si incon¬ 
trano vecchi e nuovi amici in un ambien- 
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te familiare. 

Bene, il file 1 è finito. Salvate il file. Ehi, 
ci siete ancora? Bene, allora è In arrivo il 
file N. 2. 


Questo è il riquadro. COMANDI (le abbre¬ 
viazioni sono a lettere maiuscole). Forma¬ 
to generale = < verbo > < soggetto > 
WITH < oggetto >. <ltem> sta a signi¬ 
ficare un oggetto, ad esempio bacchet¬ 
ta; <name> sta a significare una perso¬ 
na, ad esempio Polly; <message> sta a 
significare una sequenza senza virgolet¬ 
te, del tipo vattene o ti spezzo le reni; 

< direction > sta a significare una direzio¬ 
ne, vale a dire N NE E SE S SO 0 NO den¬ 
tro fuori sotto sopra saltare palude; 

< bag > sta a significare contenitore, ad 
esempio sacco. 

(Vedi schema 1) 
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Come giocare con MUD. MUD (o Bri- 
tish Legends, denominazione con cui è 
noto negli Stati Uniti) è proprietà della 
MUSE Ltd., 6 Albemarle Way, London 
EC1V 4JB. Tel. 01-608 1171. La tariffa di 
partecipazione è di =4,95 e comprende 
tre ore di gioco gratuite. Esiste anche un 
conto gratuito chiamato GUEST per far 
provare chi non si è ancora deciso a par¬ 
tecipare: 10 minuti di gioco gratuito con 
comandi limitati. Per accedere al sistema, 
digitare CALL 40 e poi GUEST. La password 
è PROSPEGT. I numeri di accesso sono: 
1200/1200:01 -583 1200/1200/75:01-585 
1275300/300:01 -583 3000 (Il PSS NUA de¬ 
ve essere portato a termine). 

L'altra società britannica che gestisce 
MUD è Gompunet (inserire il nuovo indi¬ 
rizzo e numero di telefono). 

Negli Stati Uniti British Legends viene ge¬ 
stito da GompuServe Information Servi¬ 
ces 5000 Arlington Centre Boulevard (da 
completare) Golumbus Ohio Tel.: (614) 
457 8600. Chiunque abbia un conto Com¬ 
puServe può giocare. Allora, adesso sie¬ 
te pronti per l'ultimo file? L'ultimo log-in 
risale al 10/10/87 alle 21:18:14. Il saldo a 
credito attuale è di 27. L'ultimo reset ri¬ 
sale al 24/10/87 alle 13:54:17. La tariffa 
corrente è di 5 all'ora da prelevare dal cre¬ 
dito. I personaggi disponibili sono Vlad. --t- 
Per favore, cambia la password. Premi IP 
dopo il prompt «*» --i- Con quale nome 
vuoi essere chiamato? Cornwallis, quindi 
nuovo personaggio. Di che sesso vuoi es¬ 
sere? Maschio. Il Tesoro viene misurato in 
base a un fattore 110%. 

Un salotto elisabettiano, una stanza ac¬ 
cogliente in stile Tudor dove hanno ini¬ 
zio tutte le avventure di MUD. Le pesanti 
travi di quercia e le comode poltrone di 
velluto creano l'atmosfera ideale per ri¬ 
lassarsi prima di avventurarsi in quella 
terra strana e fuori dal tempo. L'ambien¬ 
te dà un senso di decoro e di sobria ele¬ 
ganza nonché di affinità con coloro che, 
al pari di voi, cercheranno fortuna nella 
Landa. Quando vi sentite pronti, per en¬ 
trare in quel reame dovete oltrepassare 
un'apertura verso nord ma non abbiate 
fretta, potete restare nel salotto per tut¬ 
to il tempo che volete, sorseggiando té 
e guardando il mondo da spettatori. Ci so¬ 
no due ospiti: Rickthefis e Sorcy. Chi so¬ 
no i giocatori? Panther il mago, VIshnu 
l'affascinante maga, Cornwallis, l'ospite 
Rickthefis, l'ospite Sorcy, Lsd, lo spadac¬ 
cino che dissolve gli avversari, Ohno il 
campione, Valient, ii giovane prode, Em¬ 
ma la supereroina cattiva, Cherkinman il 
folletto, Malcom il negromante, Madman 
il guardiano pazzo. Mole l'abile guerriero 
vestito di pelliccia, Sweetgwen la supere¬ 
roina e Tone il campione. 

Appaiono sullo schermo migliaia di stelle 
che si fondono in una sola luce e dalla pal¬ 
la di fuoco prende forma l'affascinante 
maga Vishnu. Comincia l'addebito sul con¬ 
to. L'affascinante maga fa un cenno di sa¬ 
luto mentre si sente una voce maschile 
dal fondo che grida: «aww! wizzz». Vishnu 
dice: «Buon giorno!». L'ospite Rickthefis ri¬ 
sponde: «Salve!». L'affascinante maga Vi¬ 
shnu dice con un ghigno: «Allora, Sorcy, 
ti decidi ad entrare?». Una voce maschile 
dal fondo grida: «Qualcuno prenda un ba¬ 
rometro e lo faccia andare», esce. Nessu¬ 
no di quelli su cui potete contare è al si¬ 
curo. Comandi. Una voce maschile dal 


m 


fondo grida: «SHUT UP!». 

I comandi utilizzati in questo momento 
che vi potrebbero risultare utili sono: i no¬ 
mi comuni sono inseriti sotto forma di ab¬ 
breviazioni con alcuni non ricorrenti tra 
i quali <pia> = giocatore, <con> = 
contenitore, <cre> = creatura. Alcuni 
possono appartenere a più di una classe, 
ad esempio i <Pla> sono <cre>, 
< con > s sono < obj > s. Il formato gene¬ 
rale è il seguente: < verbo > < oggetto > 
<prep> < mezzo >; di solito <prep> 
corrisponde a WITH. Le abbreviazioni più 
brevi che accetta MUD sono a lettere 
maiuscole. 

(Vedi schema 2). 


*L'affascinante maga Vishnu ha abbrac¬ 
ciato forte l'ospite Sorcy!* 

Una voce maschile dal fondo grida: «Sto 
dormendo». *11 mago Panther grida: 
«Brutto folletto maleducato!»* l'ospite 
Rickthefis dice: «HAHA». Sorseggiando 
una tazza di té i'ospite Rickthefis dice 
«Svegliaaa... Svegliaaa».* L'affascinante 
maga Vishnu dice: «Conosci Kerla- 
nen?»*Una voce maschile dal fondo gri¬ 
da: «sì, sono proprio un folletto»* esce. 
Si sente un tuono in lontananza. *Nord. 
Una stradina stretta.* Una voce maschi¬ 
le dal fondo grida: «Allora, vieni o no?»* 
L'ospite Rickthefis risponde: «NO, IO NO.» 

* L'ospite Sorcy é appena entrato.* Nord, 
una strada dal fondo sconnesso. 

* L'affascinante maga Vishnu dice con un 
risolino: «Non pensare nemmeno di anda¬ 
re sull'isola se non sei pronto a sfidare il 
drago. Fuggi se vedi che si avvicina qual¬ 
cuno più grosso di te con in mano una lun¬ 
ga spada. Se ti perdi o se vieni attaccato, 
OUT è una direzione comoda. Non discu¬ 
tere con un wiz.* spells (incantesimo). Una 
voce maschile dal fondo grida: «Chi é nel¬ 
la torre?».* Ricordatevi che quando leg¬ 
gete queste parole non potete ancora 
operare degli autoincantesimi. Per otte¬ 
nere una spiegazione della tabella se¬ 
guente, dare il comando SpelIsHelp. 
(Vedi schema 5) 


WHERE funzionerà per tutti nel salotto 
elisabettiano. Se date UNINVISIBLE men¬ 
tre siete invisibili, verrà adottata la ver¬ 
sione 10%/2; se invece lo date mentre sie¬ 
te visibili, viene adottata la versione 
20%/10. Una voce maschile dal fondo gri¬ 
da: «È arrivata l'ora!». *OUT L'ospite Rick¬ 
thefis é appena entrato. Dopo un tenta¬ 
tivo fallito di passare attraverso il muro, 
vi chiedete se poi si trattasse davvero di 
una idea brillante... *Andate verso nord. 
Mentre attraversate l'apertura vi trova¬ 
te immersi in una nebbiolina fine e avvol¬ 
gente. Il salotto elisabettiano svanisce ve¬ 
locemente e nuove forme vaghe comin¬ 
ciano a formarsi intorno a voi. A poco a 
poco i loro contorni si definiscono meglio, 
i colori si ravvivano e la nebbia si dirada 
in sottili striscioline che svaniscono nel 
nulla... Vi trovate in una strada dal fondo 
sconnesso che viene da est e che finisce 
ai piedi di una grande muraglia che si tro¬ 
va a ovest. In questa barriera vi é una pie- 













SCHEMA 1 

Autousers, <seconcls> Back brief! bye commands 
CONVERSE; Drop < ìtem > Drop all 

DrTreasure; EMPTY <bag>, exits Flee < direction >: follow <name> 
Cet <item>, GetALL, CetTreasure, Cive <item> TO <name> go 
< direction >: Heip HELP <name> HINTS: HUC <nanie> INFO 
inventory: KEEP<item>, KiLL<name>, KlSS<name>, laugh, level 
< level>, <niessage>: Lookaround Look<bag> Look <direction> lose 
< nanie> meditate Quick look! (Pronouns) QuickScore Quickusers; 
OUIT REFUSE <nanie> retaliate <iteni>; save score Shout 
<niessage>: SLEEP SPELLS steal <iteni> from <nanie>: tell<name>, 
<message> unkeep value <iteni>: verbose weigh <item> when: 
USERS WRITE <iteni>, <niessage> 

Fig. 1 — comandi di mud/L ivelli di esperienza in British Legends: 

Livello Punti Maschio Femmina 

Novice = principiante; Sorcerer/Sorceress = stregone/fattucchiera 
Enchanter/Enchantress = mago/maga 
Necromancer/Necromancess = negromante 

Fig. 2 — Livelli della versione CompuServe 


SCHEMA 2 


ACT <str> AUTO 

BYE <str> BYE <cre> wi <str> 
<cre> <str> drop <obj> 
FightBrief Fightverbose 
Cet <obj> CIVE <obj> TO <cre> 
HI <str> HI <cre> wi <str> 
Inventory inventory <obj> 


str> EVERY <str> BRIEF 
CANCEL <str> COMmands 
EMPTY <con> exits 
Flee <dir> follow <cre> 
go <dir> Help 
HIT <cre> HUC <cre> 

IS <Obj> TYPE <Obj> KEEP 
<obj> 


Kill <cre> Kill <mob> wi <obj> 
LEVELS Longwho 

LOSE <cre> PUSH <cre> 

QuickLook QuickScore 
REMEMBER <Str> REMOVE <Obj> 

Score <cre> Shout <str> 

Steal <obj> F <pla> <str> 

<cre> 

UNKEEP 
WEIGH <Obj> 

UPON <obj> 


KISS <cre> LAUGH <str> 

Look Look <con> Look <cre> 
IN <dir> PUT <obj> IN <con> 
QUIT RECALL 

F <con> RoomCount Score 
SPELLS SpelISHELP 


Superflee <dir> thank 
TICKLE <pla> USE <Obj> UNBRIEF 

UNVERBOSE VALUE <Obj> VERBOSE 

WHOWizzes WRITE <str> 


cola apertura ma è così stretta che per 
passarvi attraverso dovreste abbandona¬ 
re tutto quello che avete con voi. Il nord 
e il sud sono delimitati da una coppia di 
montagne maestose mentre una vallata 
profonda si apre a nord-est. *Una voce 
maschile dal fondo grida: «Vai avanti, pre¬ 
go». Una voce maschile dal fondo grida: 
«Perché mi hai chiamato brutto folletto 
maleducato?». Arriva Emma, la supereroi- 
na cattiva. *www Vi trovate in una stra¬ 
dina che corre tra la Landa e il luogo da 
dove siete venuti. A nord e a sud si ergo¬ 
no montagne maestose con una grande 
muraglia tutt'intorno. La strada continua 


verso ovest e sul fondo è visibile una ca¬ 
panna di paglia di fronte ad un vecchio 
cimitero. L'uscita si trova a est, dove un 
velo di nebbia ricopre il passaggio segre¬ 
to dal quale siete penetrati nella Landa. 
‘Strada stretta. Vi trovate in una stradi¬ 
na stretta che va da est a ovest con fore¬ 
ste verso nord e arbusti e macchia verso 
sud. ‘Strada di fronte alla capanna. Vi tro¬ 
vate in una strada dal fondo sconnesso 
con il cimitero a nord e la casa di un bec¬ 
chino a sud. Sul cancello del cimitero vi 
è una scritta che dice: «ULTIMA DIMORA 
DELLE ANIME PERDUTE», ‘qw II mago Pan- 
ther, l'affascinante maga Vishnu, l'ospi¬ 


te Sorcy, Cornwallis, Lsd, lo spadaccino 
che dissolve gli avversari, Ohno il campio¬ 
ne, Valient il giovane prode, Emma la su- 
pereroina cattiva, Cherkinman il folletto, 
Malcom il negromante, Madman, il guar¬ 
diano folle. Mole, l'abile guerriero vesti¬ 
to di pelliccia, Sweetgwen la supereroina, 
Tone il campione, ‘palude, orto. Vi trova¬ 
te in quello che in passato doveva essere 
un orto ma, essendo trascurato da anni, 
ormai è invaso dalle erbacce.‘ Una voce 
maschile dal fondo grida: «ta». ‘palude ro¬ 
vi. Vi trovate in mezzo a un intrico di ro¬ 
vi. ‘ paiude. Dal fondo si sente l'urlo di un 
lupo AAAOOOOOOHHHH.‘ Una voce ma- 
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schile dal fondo grida: «waaaaaaaaa». Si 
sente upa voce maschile dal fondo: «yum, 
yum». *’palude rapide, Vi state avvicinan¬ 
do a pericolose rapide. Oltrepassate le ra¬ 
pide, a est il fiume scompare sottoterra 
mentre verso ovest continua il suo cor¬ 
so e sparisce dalla vista. In quella direzio¬ 
ne si sente in lontananza II rombo di tuo¬ 
no di una cascata d'acqua. Verso sud si no¬ 
tano, anche per l'odore, i fumi di una pa¬ 
lude mentre a sud-est si trova un piccolo 
stagno, ‘palude. Siete in pericolo in una 
palude infida. Uno spirito femminile av¬ 
volto nella nebbia fluttua indistintamen¬ 
te davanti ai vostri occhi, Cherking il fol¬ 
letto sta dormendo stringendo un pugna¬ 
le, ‘Mole, l'abile guerriero vestito di pel¬ 
liccia arriva e riparte immediatamente, 
‘Cherkiman il folletto si sveglia, ‘L'ospite 
Mandy vi chiede: «hai un conto?»‘ Ruba¬ 
te il pugnale a Cherkiman, Lo spirito fem¬ 


minile è sparito, ‘Il folletto Cherkiman ha 
notato che state tentando di rubargli il 
pugnale,,, ‘Emma, la supereroina cattiva, 
arriva e riparte immediatamente, 
‘Mandy: «Mi spiace, no». Il folletto Cher¬ 
kiman corre verso di voi con intenzioni 
non proprio pacifiche,,. Arriva lo spadac¬ 
cino Ajc, Riuscite ad evitare abilmente un 
allungo micidiale di Cherkiman, Con evi¬ 
dente aria di superiorità il folletto incas¬ 
sa il vostro colpo debole. Una voce ma¬ 
schile dal fondo grida: «Quel colpo non è 
proprio centrato», ‘Il folletto Cherkiman 
comincia ad usare il pugnale nel combat¬ 
timento! (Voi bloccate con tutta tranquil¬ 
lità una carica lenta del folletto Cherki¬ 
man che scansa a fatica un vostro mor¬ 
so mentre voi siete raggiunti di striscio 
dalla violenza di un colpo sferrato verso 
il basso da Cherkiman), Resistenza = 
43/54, Il folletto Cherkiman è ferito da 


una violenza carica ben diretta. Calcolo 
dei danni riportati: random ((0 wpn -i- 47 
eff str)/6‘ 1 sleep) = 8, li folletto Cherki¬ 
man grida: «Aiuto!», Cercate di rubargli il 
pugnale ma il folletto lo tiene troppo 
stretto e non riuscite, ‘Riportate altri 
danni per la violenza di un tempestivo at¬ 
tacco frontale da parte di Cherkiman, Re¬ 
sistenza = 29/54, Da parte vostra, lascia¬ 
te il folletto dolorante per un violento col¬ 
po verso il basso. Calcolo dei danni ripor¬ 
tati: random ((0 wpn + 47 eff str)/6‘ 1 
sleep) = 2,‘ Riuscite a scansare con suc¬ 
cesso un colpo sferrato dal folletto con 
fretta eccessiva. 

Il vostro affondo un po' maldestro è deli¬ 
beratamente constrastato da Cherki¬ 
man, ‘ Scappate, (Personaggio salvato su 
0), Siete fuggiti uscendo. Stagno nella pa¬ 
lude, Stagno poco profondo di acqua dol¬ 
ce alimentato da un piccolo ruscello che 
lo ricongiunge al fiume. Non si può nuo¬ 
tare perché l'acqua è troppo bassa e non 
ci vivono pesci commestibili. Verso nor- 
ovest ci sono delle rapide e la palude si 
estende in tutte le altre direzioni, ‘Per il 
momento è tutto, OK?», 


SCHEMA 3 






SPELL- 

—%■ 


AUTOMATIC BLIND $ 5 (6) 7 (6) 

CHANCE 

11 

1 

CHANCE 4 

8 CRIPPLE 

5 (6) 7 

(6) 

DEAFEN 5 (6) 7 

(6) DUMB 

5 

(6) 7 

(6) 

FOD 1 11 

FORCE 

1 

11 CLOW 

IO 

(10) 2 (2) 

HEAL 3 

9 

INVISIBLE 

3 

(IO) 

9 (2) ILLUSION 

5 7 RESITE 

IO 2 

SITE 

IO (IO) 2 (2) 

SNOOP 

1 

11 (11) 

SLEEP 

5 IO SUMMON 2 

11 

UNINVISIBLE 

20 

IO WHERE 11 

1 


La Tecnocentro s,r,l„ promotrice del programma USER POINT, in collaborazione con la rivista Enigma, richiede 
la tua collaborazione per stabiiire quaie sia la distribuzione a livelio nazionale degli accessori per ii tuo computer. 
Rispedendo questa cartolina riceverai, a titoio di ringraziamento per la tua collaborazione, un dischetto con¬ 
tenente programmi Public Domain, 


Quale computer hai? Amiga 500 Per cosa lo usi? Gioco 

Amiga 1000 Studio 

Amiga 2000 Musica 

Altri. Lavoro 

Quando lo hai acquistato?. 

Nome del rivenditore e città , ..... , , 

Quali periferiche possiedi? Espansione interna 

Espansione esterna 
Drive esterno 
Hard Disk 

Altro. 


Hai difficoltà a reperire accessori nella tua città? No Sì 
Trovi sempre la rivista Enigma nella tua edicola? No Sì 


Nome. Cognome. 

Via..... 

Città. CAP. Provincia. 

Età. Attività... 

Per avere diritto a ricevere il dischetto questa cartolina inchiesta dovrà essere compilata in tutte le sue parti 
nel modo più completo, 

Amiga è un marchio registrato dalla Commodore Business Machines, 
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Direttamente a casa vostra, programmi originali 
per completare la vostra «biblioteca». 


ACTIVISION 

A001 Hacker II. 

A002 Space Quest. 

A003 Shanghai. 

A004 CBA Championship Colf. 

A005 CBA Championship Basketbail. 

A006 Championship Basebaii. 

A007 CFL Championship Footbali. 

S.P.A. 

S.009 The Art of Chess. 

ELECTRONIC ARTS 

E010 Ad venture Construction Set. 

E011 Artic Fox. 

E012 Bards Tale I. 

E013 ChessMaster 2000 . 

E014 Earl Weaver Baseball. 

E015 Instant Music. 

E016 Marbie Madness. 

E017 Skyfox. 

E018 Test Drive. 

E019 Art Part I. 

E020 Art Part II. 

E021 Hot & Cool Jazz. 

E022 Rock 'n' Poli. 

E023 Seasons & Hollidays. 

E024 DELUXE Music Construction Set. 

E025 DELUXE Paint II. 

E026 DELUXE Print. 

E027 DELUXE Video 1.2 (vers. USA). 

TAURUS 

T028 ACQUISITION . 

TUTTI I PREZZI INCLUDONO L'I.V.A. 18% 


27,000 

35.000 

27,000 

27.000 

27,000 

27.000 

27.000 


35,000 


38.000 

29,500 

29.500 

29.500 

29.500 
33.000 

29.500 

29.500 
33.000 
34.000 
34,000 
34.000 
34.000 
34.000 
90.000 
94.000 
90.000 
90.000 




.450,000 
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Desidero ricevere i seguenti prodotti: 


Codice: 

Titolo: 

Prezzo: 

















Spese Postali: 

4.000 

Totale: 


Nome. 

Via. 

Cap.P 

Allego Assegi 

Fotoo 

INVIARE A: LA VETRI 

. Cognome. 

. Città. 

rovi noia. Telefono. 

no Bancario N°. 

opia vaglia postale. 

NA DI ENIGMA: FREE TIME EDITIONS Via Sassoferrato n° 1 20135 MILANO. 


Desidero ricevere i seguenti prodotti: 

Codice: 

Titolo: 

Prezzo: 

















Spese Postali: 

4.000 

Totale: 


Nome. 

Via. 

Cap.P 

Allego Assegi 

Fotoci 

INVIARE A: LA VETRII 

. Cognome. g . 

. Città. 

rovi noia. Telefono.. 

no Bancario N°. 

opia vaglia postale. 

NA DI ENIGMA: FREE TIME EDITIONS Via Sassoferrato n° 1 20135 MILANO. 

























































ABBONAMENTO PER ENIGMA 


11 numeri all'anno Ut. 135.000 anziché Ut. 165.000 


Nome. Cognome . . .. 



Via..Città 


Gap.Provincia. 

Telefono. 

Allego Assegno Bancario N°. 


Fotocopia vaglia postale. 



INVIARE A: FREE TIME EDITIONS Via Sassoferrato n° 1 20135 MILANO 


ABBONAMENTO PER ENIGMA 


11 numeri all'anno Ut. 135.000 anziché Lit. 165.000 


Nome. Cognome . . . 



Via.Città 


Gap.Provincia. 

. Telefono. 

Allego Assegno Bancario N°. 


Fotocopia vaglia postale. 



INVIARE A: FREE TIME EDITIONS Via Sassoferrato n° 1 20135 MILANO 
































datamatic 


3lf;>;ì// BADATA I 


VIA CITTA ITI CASCTIA 29 


00191 TT(}MA 


Tel ((J6) 32/3581 (3 lifìet‘ r a ) 


f AX (08) 3:?838rw 


C SO MONCAl If RI. 259 F 


10133 TORINO 


LA DIFESA 

ADOIIRANZA 


..QUANDO TRA IL DISCHETTO E LA SUA UNITÀ DISCO 
NON ESISTE PIÙ RAPPORTO 

Le norme Ansì/Ecma stabiliscono 
che il dischetto debba avere un 
'*clipping level” non inferiore al 
40%. Ciò permette al dischetto di 
colloquiare con il drive in condizio¬ 
ni di sicurezza. 

Ma cosa succede se il drive esce 
dalle sue norme di sicurezza? 

Per esempio se si stara o degrada 
per invecchiamento o opera in con¬ 
dizioni ambientali critiche? 
Solamente un dischetto di caratteri¬ 
stiche superiori, con un *‘clipping 
lever* del 65%, può continuare il 
rapporto con la sua unità a disco. 
Ecco perchè il SIXTY PIVE difende 
ad oltranza i tuoi dati. 















DMP 


I 
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USER POINT 

• Floppy 3.5" DD e HD - GMC 

• Floppy 5.25" DD e HD - GMC 

• Drive esterno 3.5" 
per Amiga 500/1000' 

• Espansione di memoria 512KB 
per Amiga 500 

• Espansione di memoria 2Mb 
per Amiga 500 

• Espansione di memoria 2Mb 
per Amiga 1000 

• Hard Disk 20Mb con interfaccia SCSI 
per Amiga 500 

• Hard Disk 20Mb con interfaccia SCSI 
per Amiga 1000 


TECNOCENTRO S.r.l. • VIA MAC MAHON, 50 
20155 MILANO - TEL 02/3492063-3494219 
TELEX 351447 MITEC I - TELEFAX 02/3493920 







